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Mininoticias 



• DROSUFi; S.A. y UB1SOKI, 
S.A. hon Uegudo a un acuerdo de 
distribution en exclusive de los pro- 
duc cos de esta ultima para toda Es- 
pafla. Los primeros tftuios en ver la 
luz son: Challengers. Night Hunter. 
Ranx, "I win World y Full Blast. 

• El equipo de Bullfrog, creado- 
res de los conocidos Populous y 



cuenta hajo su propio sellode video- 
jucgos. 

• 4 JLIEGOS de AVENTURA S. 
Asi se llama el ultimo pack de jue- 
gos quo ha lanzado System 4. com- 
puesto por cualro juegos de la em- 
press Irancesa Tomahawk: African 
Raiders, 20.000 Leguas de Viaje 
Submarine. Freedom y Skidoo. 

• Nos han llegadu rumores de 

Iron Maiden, liddie, ya here un vi- 

proyecto US Gold, aunque de mo- 
mento solo se sabe que Eddie sent el 
personaje principal. 




sampler 
para Amiga 

T rilogic ha anunciado un nuevo mo- 
dclo de digicalizador de sonido, cl 
MK11 Stereo Sampler, un magnffi ico pe- 
rifcrico para cl Amiga que vienc acoin- 



Audiomaster. 

Esta version incorpora interesantes 
ventajas respecto a otros aparatos con 
similares caracterfsticas. como un si- 
mulador de CD. que pemtitc cjccutar 
hasla 20 ficheros con digitalizaciunes o 
el Audiumaster 1 1 1, que puede samplear 
a una velocidad de 52'6K por segundo 
en stereo (se necesita un coprocesadcr 
para digilalizar a esta velocidad), otr.t 
dc las ventajas dc cstc software esa que 
puede utilixar hasta 8 megabytes. 

El MKT1 tiene un precio de 09-99 
Libras (aproximadamente 1 9.000 pese- 
tas) y dispone de un adaptador de ini- 
presora automdtico por srilo 14.99 Li- 
bras. Contacto: Trilogic, Unit 1, 253 
New Works Road, Bradford. BD 
120QP. Tel 02746911 15 (Inglaterra). 



Modulador de TV Para Amiga 




M3S 



e perif&rico para el Ctm- 
modore Amiga, se trata de un modula- 
dor de television. Kl aparatoencuestion 
nos permits ver la tclcvisidn (UHF7 



VHF) en el monitor del Amiga con una 
gran calidad. 

E! aparato dispone de cualro conec- 
tores, alinientacion electrics, altavo? 
del monitor, serial de video y luma para 

tc la posihilidad de concctar al models- 
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U ULTIMO 
fflE [LUCAS FILM 



E lbe Software cst4 preparando el 
lanzamicnto dc un interesantisimo 
vidcojucgo de la afamada empresa nor- 

produch), que reproduce con fidelidad 
un aut£ntiuo simulacra de guerra en el 
atre, cuenta con importantes aspcctos 

estc tipo de progjamas, como puede sel- 
ls aparicion de los avioncs que fabried 
la Alemania nazi cuando dsba sus dlti- 

muy por encima de su tiempo (dada su 



avanzada tecnologfa). no llegaron a ser 
utilizados en la guerra. 

Ahora Id ttenes la oportunidad de 
canibiar el curse de la guerra, para ello 
dispones de la opcidn de manejar los 
mejores aviones de los aliudos o incluso 
los terribles Messerschmidt o cl Foc- 
ker-Wolf 190 de los alemanes. Secret 
Weapons of the Lutfwafle e stars dispo- 
nible para PC (trabajaitdocon VGA256 
colores y las dislintas lurjelns de sonido 
disponihles). Amiga y Atari ST. Espe- 
rantos quo no tarde mucho. 




Misiones 
para Sim City 



T ras el dxito alcanzado con Sim City 
y lias lanzar olra juego de caracte- 
risticas similares (Sim Earth), Maxis 
nos presenti) un interesante disco de 
misiones para el Sim City. Este disco 
nos permits crear ciudades basadas cn 
la antigua Asia, la Europa Medieval y 
el salvaje Oeste. 

Pcro ahf no acaha todo. Maxis tam- 
bien ha preparado un segundo disco de 
misiones para cl siglo XXI y ast podre- 
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BAT BIT 

D csdc Octubrc del 90 Eusknl lele- 
bista emite e] programs dcdicado a 
los videojuegos: Bat BIT Johnny. 
Johnny Milcskcr - cl presentador es 
el encargadn de mostrar los mejores 
clasicos y las m(ts fervientes novedades 
en videojuegos, ademas. oftece a la au- 
diencia su apreciacidn sobre la calidad 
de los juegos que presents. 

Rn cl prograina Bat BIT Johnny iam- 
bi en se puede disfrutar con las mejores 
animackmcs con las que los hackers 

programs pretende set on magazine de 
todo lo que rodca a los jdvcncs inters- 



JOHNNY 

sados por e) aspecto mas desen fadado 

Como la mayoria ya sabieis, todo lo 
que aparecc cn cl prograina csta raali- 
zado con ordenadores domeslicos 
(Commodore Amiga). Los cspccialis- 
tasen gniftcos y animacidn dibujan se- 
cuencias de fotogramas individualmcn- 
te y programas como Photoniab o Vi- 
deoscape, y sobre todo Deluxe Paint II I 
dan forma y movimiento a Johnny. 

HI programs (Bat BIT Johnny) dura 

semana dentro del progratno Biiin-Bo- 
kmka, en Hnskai Telebista, S.A. 



R010RES... 

S e cotnenia que IBM Japun y Sega 

nueva y polente maquina llamada'J'era. 
Como cs de suponer, esta interesante 
union ha facilitado el nacimiento de un 
nuevo ordenador cotnpalible con ei 
software de los IBM PC y compatible 
tambien con los videojuegos de la con- 
sola Mcgadrivc. 

Algunas de las caractensticas del or- 

KesoJucion: 640x480 VGA y 320x224 
MEGADK1VK. 

Col oris simultaneos: 256 VGA y 
M MFGADRIVE. 

Paleta de color: 260.000 VGAy 5 1 2 
MHGADRIVK. 

Sonido: I canal PC y 6 canales ME- 
GADRIVE. 

Mk.ro procesador: 80286 a 10MHZ 
PC y 68000 a 8 MHZ MEGADRIVF- 
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Tus barcos tienen la responsabilidad del trans- 
pose de las mercancias mas valiosas. el exito de 
tu imperio esi5 direct;) mente relacinnado Con tu 
habilidad para planificar, transportar y servir 
carga memos de valor por todo el mundo. De todas 
formas, la seleccion de los cargamentos y de los 
exoticos destmos solo representard la mitad de tu 
diversion. Tienes tambien que cnnducir SUS pasos 
con seguridad hasta sus PUERTOS DE ESCALA 
(PORTS OF CALL') donde tendrgs que descargar 
el valioso cargamento. 

En PUERTOS DE ESCALA (PORTS OF CALL ) 
eres al mismo tiempo el propietario del barco y el 
capitan de la nave. tendr£s que alternar decisiones 
de estrategia con navegacinn real del barco a 
traves de los grandes oceanos del mundo mas 



Tienes que decidir qu£ barcos comprar, que 
cargas llevar. tu velocidad de crucero m<)s econo- 
mica. como desenvolverte en diferentes condicio- 
nes meteorologicas. Tu tienes el control y decides, 
por tanto, la suerte del barco. de su tripu la cion y 
de su insustituible cargamento. 

PUERTOS DE ESCALA (PORTS OF CALL') propor- 
ciona innumerables horas de perisamiento estra- 
tdgico mientras tus competidores y tu explores 
los puertos mas grandes del mundo. Los grdficos 
espectacu lares y efectos de sonido proporcionan 
una experiencia m6s viva y rica en entretenimiento 



PORTS CIP CALI 
PORTS OF CALI 
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Challengers 

Tndudablementc se trata dc uno de los 
-Lmcjunj. packs que se pucdcn cnconlrar 
para los ordenadores caserns. Condone 
tualro programas: P-47, Rick Dange- 
rous. Stunt Car Racer y Pro Tennis Tour. 

FI primero de eilos. el Rick Dange- 
rous. cs indudahlcmente uno de los me- 
joics y mas adiclivos juegos jamas 
crcados. Pro Tenis Toures tie io mejor 
que se ha hec ho hasta la fecha en juegos 
de tenis y han sido inuchas las empresas 
que lo han imitado, P-47 es una inlete- 
sante conversion de las maquinas re- 
creativas. muy adictivo. For ultimo el 
Stunt Car Racer es un juego velox, in- 
(etesantey pennitc laconexidn RS-232 
para jugar contra etnas personas, aun- 
que a ciencia cierta es el pcor de los que 
incotpora el pack. Brillante. 

Aprende 
con Disney 

P roem S.A. ha lanzndo una nueva 
serie educativa elaborada por Dis- 
ney Software para los pequenos de 2 a 
5 anas, los pasunajes encargados de 
haccr pasar un hoen rato a los niiios son 
el ratdn Mickey, Goofy y el pato Donald. 

Como podeis suponer, se trata de 
Disney, los grdficos son cxcclcntes y el 
sonido es de una gran calidad. Cada 
juego dispone dc una gran canlidad de 
animacioncs y grificos, con el fin de no 
agotar o ahnrrir a los pequenos. 

Este tipo de programas se cncuenba 
disponible en PC. Atari ST, Amiga y 
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dor dc cartcras de coches, con la cali- 
dad del Stunt Car Racer y las opcioncs 
dc camara del Hard Drivin. FI juego 
esta compucslo de cuatro discos de 5.25 



pulgadas. que cuntienen los diferentes 
coches y circuitos a travds de los cuates 
vamos a poder circular. Los grdticos son 
fabulosos y el riesplazamiento del cuche 

tual en los PC. es bastantc desagradable. 



I concurso Paintbrush de dibujo por ordenador 



Bases del concurso 

K ail concumr a cstc concurso to- 
las usuarios registrados de la 
linea Paintbrush de ANAYA MULTI- 
MEDIA. 

• I os concursantes podran presen- 
tar una sola obra de dibujo, pimura y 
manipulation fologrdfica, pudicndo 
optar a un solo premia 

• 1 -a lematica y conlenido dc los 

• Solo se udmituan aqucllos traba- 
jos rcalizados con Paintbrush IV y 
Paintbrush IV PLUS, en formato PCX. 

disquete. 

• Todos los disquetes deberdn rcrni- 
tirsc dcbtdatncntc ctiquctados indican- 
do el nombre del autor y la obra. 

• ANAYA MULTIMEDIA no se 
hacc responsabie de los posibles dahos 
operdidasque pudiera sufrirel material 

• El jurado conceded! los siguientes 
premtos: 




1. V'iaje a SIGGRAPH, Dallas 
(EE.UU,), la feria mas importantc de 
inragen de stntesis. 

2. Scanner EPSON GT-40UU, color. 

3. Un lote de libros y software dc 
Anaya, por valor dc 1 00.000 pesetas. 

• O juardo se reserva el derecho a 
otorgar otras tantas Mcncioncs dc Ho- 

• El plaxo dc presentation de las 
obras fmalizara el dfa 22 de Marzo dc 
1991. 

• Tndas las obras iran aconi panadas 
dc los siguientes datus: 

- N ombre 

- Apellidos 

- Direccion 



- Cridign Postal 

- Ti'tulo de la obra 

- Tamarto 

- NtSmcnr de coloies 

- Niimero del usuario registrado 

• I os trabajos se enviardn a ANA- 
YA MULTIMEDIA. C/ TKI .KMACO, 
43 - 28027 MADRID indicaildo e el 
sobre “CONCURSO PAINTBRUSH’’. 

• Las obras prenriadas se puNtca 
ran cn los medics dc prensa y ctxnuni- 

Asi mismo, todos los participantcs es- 
tan irtvitados a la cnlrcga de premios. 




' I VI0IGRAB - RQMBO 1 

Digrtallnd» in Intagan tiernpo 
nahtert cfaurti ■ rijha damtafca. 
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5 1/4" BULK.. 40 Pts 
5 1/2" BULK ..70 Pts 
3" BULK 275 Pts 
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lENVlAJMS A TQQA ESPAflA! 















Fabncamos toda clase ' 
de perif£ricos para 
AMIGA: 

O NHS 2 Meg. RAM BOX 




AMJNCIESE 




POR MODULOS 


O Separador de colotes NHS 
Z> Genlock NHS 
O Digitalizadores de audio, video, 
y audio + video. 




Usted y 144.000 
personas teen esta 
revista todos los meses 


(tfil) NHS.SA 

vf*/ Santa Ana 11,13 22, A 
08002 BARCELONA 
L Tel. (33/ 3173437 Far (93) 318 50 83, 




bandit, diitibuidorei, pragrimadom- 

TelSfono: (91)319 39 81 
Dpla de PUBLICIDAD 








Es evidente que 
mientras las compantas 
de software desarrollan 
nuevos e 
impresionantes 
videojuegos, las 
empresas ereadoras de 
joysticks, van a 
producir nuevos 
modelos para ayudar al 
sufrido jugador a 
acabar con los mil y un 
peligros que le acechan 
tras cada cargo de 
cassette o de disco. Se 
trata de una ttueva ola 
de joysticks destinados 
a hacemos la vida mas 
fdcil y es que los 
jugadores no nos 
conformamos con 
cualquier cosa, 
necesitamos lo mejor. 



JOYSTICKS 



Los mas ultimas modelos 



M dura y en la base, leds tesligos 
de de-paro c incluso crondmctroy reloj 
son el ultimo gritoen joystick y esosin 
contar el nuevo sistema i|ue permite 
ralcnlizar cl jucgo que dcsccmos pui- 
sando un botdn. Solo un detalle se lea 
ha eseapudo a los fabricautes. y es ofre- 
cer una de estas palancas de mando con 

mo el pasiiticnipo! 

en su mayoria por la incorporation del 
microswitch o microinterraptor como 
pie/a clave de sufuncionainiento. May 
pocos son los modelos que utilizan 
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otros sistemas. a no scr quc sc (rate do 
joysticks de bajo precio, en cuyo caso 
el elemento clave snele ser la lengueta 

dntns tipos rie joystick: 
Potenciomctros 

respucsta de gran calidad, lo que le 
conviertc cn cl control ideal para lo* 
simuladorcs dc vuclo o juegos dondc 
sea necesaria mucha precision, quedan 
de so a dados los arcade. Sin embargo 
presents en contrapartida olros proble- 
mas. hay qne cent ratios y adenitis resul- 
tan hastanle earns respedo a otros mo- 
dclos similares. Suelen encontrarse a 
disposition dc los ordenadores PC por 
medio dc una tarjetade joystick, aunque 
tambien pneden ser ulilizados en otros 
ordenadores con entrada analog tea. 

Acopladures opticus 
Dcbidu a su limitation e incapacidad 
para adaptarso a his difcrenles juegos 

ocupar alguna que otra plaza cn algunas 
dc las mdquinas recreativas. De este 
joystick, podria decirse que actualmen- 

precio o por el tipo de juegos que domi- 
nan cl mcreado. 

despl a 72m i e nto por pan tall a. movemos 
la bola en una detenninada dircccidn; 

de la barra en sentido inverso y hace 
girar un oblurador (disco con ranuras). 
Un rieierminado niimero de destellos 
son deicctados por la cclula folocleclri- 
ca al girar el ohturador y el puntero de 
la pantalla se desplaza en una cantidad 
de pasos proportional a los dcstcllos 
detectados a traves del obcurador. 

F.l sistema utiliza dos barras y dos 

mos la action de anibos rodillos. 
Microinterruptores 
Fsia claro que se ban con vertido cn 
los autenlicos am os del mercado, pocos 
son ya los joysticks que no utilizan este 

I a razon de porque los micros vv it- 
ches o microintcmiptorcs han arrebata- 
do cl mcrcado a los dcrtias sislemas esti 

tes, ofrecen una respucsta muy prccisa 
y fadlitan las posiciones en diagonal, 
aspeclo este mas dificil en joysticks con 

intemiptores a presiom 




fj’ngiietus 



Intemiptores a presion 



Esle sislema, aunque resislenle, por- 
que cs practicaiuente imposible fdrzar 




que lo utilizan. Estonoquicrcdccirquc 
sea un si sterna male, simplemente que 
no es Ian liable como los microinternip- 
lores y en las posiciones en diagonal 
son mucho mas diliciles de ejecutar. 



sido el sistema mas utilizado, aunque al 
igual que las lengiietas, ha desapareci- 

los moddos. No es prcciso en ahsoluro, 
ejecuta muy dificil mentelas posiciones 
diagonals y los interruptorcs acaban 
por quebrarsc o por no ofrcccr un buen 
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O Fabricate : SPECTRAV1 DEO. 

O Distributor: DROSOFT S.A. 

O SujeeMn: Ventosas (4). Fxcelente, 

O Mando: Analnmicn. 

O Mecanismo: Microswilches 

O Maniobrabilidad: . . Muy bucna. 

O Bolones de disparo: 2 en base y 2 en cmpunadura. 

O Disparo automatico: SI (2 veloddades). 

O Extras: Crondmetro cuenta arras (deb a 99 



segundos. dia y mes. conmutador 
para CPC, selector de botories de 
disparo, modo dc ralcorizaridn del 
juego, utiliza una pila de t.SV (no 
iocluida). 

. 5.750 pesetas. 



O Fabricate: SPECTRAV1DEO. 

O Distribuidor: DROSOFT S.A. 

O Sujeekin: Ventosas (4). Excclcnfe. 

O Mando: .Anatdmico. 

O Mecanismo: Microswilches. 

O ManiobrabUidad: . . Muy Buena. 

O Botones de disparo: 4 en base y 2 en empufiadura. 

O Disparo automiticn: SI (2 velocidades). 

O Extras: Crondmetro cuenta alras (de (I a 95 

segundos), conmutador para CPC, 
selector de botnnes de disparo. 
utiliza una pila de 1.5V (nn 
incluida). 

O Preckc 3.900 pesetas. 
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TURBO PROFI ' : I H9H1 ifi SUPER PRO ZIP STIK 












JUNIOR ZERO-ZERO JUNIOR 
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MEG4CCIO 

Queremos publlcar los mejores trucos. Muchos lec- 
tores nos los envlan. £por qu6 no lo haces tu?. 



Es muy Well. Estamos dlspuestos a pagar 2.000 pe- 
setas por cada truco que utilices en tu ordenador. 



SI tlenes un CPC, PCW, PC, Spectrum, Amiga, o 
Consolas, envlanos tus mejores trucos orlglnales, y 
en cuanto sean publicados reclblrds el premlo. 



Los supertrucos ser6n evaluados por redactores de 
nuestra revlsta. CPC: Luis Jorge Garcia. PC y PCW: 
Federico Rubio Mejia. 




Envlar los trucos a: SUPERTRUCOS MEGAOCIO (indlcar CPC, PCW, PC, SPECTRUM, 
AMIGA O CONSOLAS). C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. l“lzda. 28010 MADRID. 



;NO OLVIDES MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 







Una avail I lira 
por todo lo alto 



Despues dejugar tin mto, ni el ccrebro del mas espa- 
bilado sena capaz de juntar coherentemente unas 
palabras para de forma eseucta haceruna definition 
de este incretble programa. Pese a ello, y contando 
con vuestra benevolencia, voy a intentarlo. 



r 




V 



L aclase y la caleguria se dermics- 

nra Accolade cada vez se supers 
a si misma. Basamlose en la pelicula 
(con la dial no tiene demas iados punios 
en com tin), el juego nos ptcpara ilesile 
el prindpio para una forma de eslar, de 

La caja esta nialcrialmente llena do 
discos y papeles, perdicndose uno agra- 
dablemente en la canlidad de intbrma- 

ires y medio, formula adopiada para 



equivocado. Claro que se pagan tam- 
bien los discos que no se usan, pero para 
cso esta la imaginncidn. hacer enemas 
con un amiguete y cotnprar a la bella 
seilora de la oscuridad entre dos. Yaque 
cstanuis con el tenia, es tama lograhado 
que nos llega en discos dc alia capaci- 
dad y si alguien no tiene un oidenador 
capaz de irabajar asi tendrd que man- 
darlos a una direction escrita cn uno tie 
los innumcrablcs papeles de que antes 
os ha^laba para rccihir el juego cn dis- 



esta aburrida introduction, insular el 
programa cn un disco duro prccisa “so- 
lo” de4.6 megabytes disponiblcs. Insis- 

ucnparan unos 4.6 megas. Conozco a 
mas de uno que se desesperaba por no 
haberlo sabido antes. 

Nada menns que diecinueve perso- 
nas ban imervenido directamente en la 
creacidn de la aventura. El resultado, ya 
lo anticipo, ha hccho que diecinueve 
mortalcs puedan irpor el rnunclo con la 
caheza bien alia por la calidad de su 
tiabajo. Ahi queda eso... 
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Erase una rez... 

Todo comenzo cuando hace un mon- 
ton de aiios (mas o menos) cl Castillo <le 
KillbraganI, en el none o sur de Ingla- 
terra. fuc dcstruido por una invasion dc 
las que arrasaban Icxlo lo se les poma 
delanie. I .ady Imclda dc Killhiagant ju- 
re, antes dc palmarla del disgtisfo por- 
qne despues es mas dificil, que su ven- 
ganza contra los humanos seria Ian 
grande anno su personalidad. Los cua- 
dios de la epcica ieflejan claramentc 
que tenia dos personalidadcs, amhas 
fumes, duras y agresivas. 

Sin que la hisloria In refleje con ex- 
aclitud, el caslillo fne reconstruido po- 
co a poco y un buen dia (lo de bueno cs 
por deeir algo) las amorchas iluminaron 
su interior y cobrd vida. Quiero deeir 
que ya no estaba desliabitado, que ten- 
go que cxplicar todo, caramba. 

El argumento 

Este es el escenario en cl cual noso- 
tros, ingenuos usuarios de ordenador, 
crcidos de miestras propias fuerzas y de 
aquello de que todo acaba al apagar la 
maquina. nos vamos a meter. Como 
precisamos una excusa para entrar cn cl 



caslillo, podemos seleccionar enlre las 
varias que nos ofrece el dcialladn ma- 
nual, pero la que sc I leva el gato al agua 
es la de conocer a Elvira, la dcsccndicn- 
tc directs de l-ady Imelda. una ltella 
mujer con mas personalidad que aque- 
lla y dccidida a que el casttllo sc con- 
viertaen lugar dehorripilanie diversion 
para los valientes domingiieros. Qucde 
claro que Elvira, ademas de eslar bue- 
ua, es buena. Cuando desde su (umba 
Imelda sc cnleni de ello, de que su 
mansion va ha scr rcerco de familias 
con bines de cola, mhos que se cuclgan 



de los regins cortinajes. perritos calien- 
tes y de los olios, se coge lal mosqueo 
queregresa. Duetto, anuncia.su regreso, 
que comonoticia accrca de una persona 
que llcva varins siglcis muerta, lumpneo 
csta mat. 

Nosotros vamos a huscaj seis Haves 
para abrir un lugar. tenebroso el, donde 
tin pergamino nos hara parlicipcs del 
hech'tzo que impedira tan terrible adve- 
nimiento, vulgo regreso. 

La scriora Imelda, tfa de Elvira, ha 
mandado de itiomento a unos mil fan- 
tasmas de la Sdplima Dimension para 
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espantar visitantes, preparar el camino 

forma qua vanios a jugamosla (nunca 
uiejor dicho) por Conover a la sobrinita, 
evitar que llegue La (la y sobrevivir a 
todo ello. Como somos unos incons- 
cicntcs (qucria dceir valientes) lock) es- 
to no nos preocupa lo mas minima. 

Tal y como era de esperar. nucslra 
Uegada al precioso casli l]o es de noclie 
cetrada y con un frio de narices. La 
pamalla del ordenudur (me estaba olvi- 
dando deque es un juego...} nos mues- 
ira (odo lo que precisamos para realizar 
los movimiemos que consideremos 
oportunos. Lo que vemos es lo que re- 

dad de que nos veamos a nosorros es 
toJiS bien nula. Si nos vemos es que hay 



autnridad religiosa mas'ccrcana o lla- 
mar a information. 

Hay puerlas por todos los sitios y la 
mayorto Se abren sin dificultad. Una 
tdima dc acabar pronto cs abiir y me- 
Icrse rapidu sin mirar lo que hay en la 
estancia. En el 99% de los casos fene- 
cercmos sin haber llcgado a ver lo que 

Como somos un tamo chulcias, ha- 
de mas recoger una cuantas. Muchas 
annas es mucho peso y cn eualquicr 

Podemos coger cosas, examinarlas. 
qucdamuslas, usarlas y hasta comer- 
noslas. Ya se ijue purece una lonteria, 



Can alias). 

No voy a revelar todos los inftemos 
por los que el incauto visitantc ticne que 
pasar (json casi cinco megasdedisgus- 
tus!) pero sf coniar que las formas dc 
desaparecer deiinitivamente de cslc 
mundo gracias a Ins esfuerros de los 
esbirros <(e la atractiva Imelda son tan 
interesantes como la decapitacion. alio- 
garsc cn un pozo, ahnreamiento, degiie- 
1 lo y la coccidn con csmeio y un poqui- 
to de aju. 

Information confidential. 

vcz cn cuandn y ya que he nomlrradn la 

que lo aprovecheis si llegdis a estar 
frente a frente con Elvira y hater que os 
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ayudc aun mas: conquisiarla con vucs- 
Inis dotes de cocincro. 

Ahora todos los que estais leyendo 
esto pensareis que ya, por fin, Manuel 
(que soy yo, encantado) sc ha vUeltn 
loco. No, no es ninguna tunteria. Si 
enconlidis a Elvira, e insisio cn que esta 
de muy bueo ver, en la cocina. uatad de 
regalarte lo prcciso paia hacer un buen 
asado de gallina. Ya veo que continues 
igual de despistados. A lo largo de nues- 
Ira biisqueda habrcmos recngido multi 
tud de cocas y muchas de ellas serviran 
para el case. Como lampoon ce trata de 
que seamos expertos cn gastronomia, 

sepamos qud nos falta y cuales de las 
que lenemos podemos camhiarlas alii 
mismo por otras. Elviritaquizas cambie 
de opinidn ante el guiso y nos permits... 
Bueno, ya os he dicho demasiado y 



VERSION COMENTADA: 
PC 





Luchando contra uno de los enemlgos . Como puede ob&ervarse en la foto, se trata de 
un : utr.mii a galdn. 



tengo que continual jugando, que ahora 
sabrd si mi curvilinea dircctora de di- 
versiones tiene lapersonalidad tan fuer- 

Me olvidaba dec ir que, ante tamafiu 
juegazo.ningun cerhumanoni lector de 
esta revista podrfa acabarlo antes de 
que los nervios reventasen. Gracias a 
los programadores existe la opcidn de 
ir salvando la parte de reconido efec- 
tuada y luego, tras los indispcnsablcs 
diex o dnee dias de dcscanso, continuar. 

En Estados Unidns esta aventura ha 
resultadn un verdaderu exito y ello a 
llcvado a la creacidn de un Club de 
Amigos de£lvira,cl cual ofrece ayuda 
para salirde Ins trances mas peligrosos. 
En uno de Ins ya renombrados papeles 
vienen la direction y el tcldlonn. Pero 



esto no es todo. porque latnbien hay un 
libro (contra reembolso) con lamayoria 
de las soluciones a los mementos Uef t- 

Si en algo vale mi juitio, que deheria 
valer, que paraeso habdis pagadn, reco- 
miendo que os gastets el dinciu en ad- 
quirirlo porque as va a proporcionar 
noches y noches de insontnio, de pesa- 
dillas y de nervios a flor de piel. Lo 
mejor de todo cs que us divertirdis, 
pasando miedn, pero os divenireis. 

liespccto a la presentation y los gui- 
neas hay pocoquc decir porque todo sc 
engloba en una unica palabra: impre- 
siorumte. Si tendis taijeta de miisica 
podrdis comprobar que Ins sonidos di- 
gital izados ponen los pelus de punla. 

Manuel Oalleslero. 
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jDracula 

ataca! 

Vampiros, espectros, 
homines lobo y detnds 
seres fantasmagoricos 
(jue siempre hern 
estado en boca de 
todos y han sido 
motivo y causa 
principal de cuentos y 
leyendas, sirven para 
dar vida en esta 
ocasion a “ Night 
Hunter", la ultima 
creacion de Ubi Soft. 



L a vcrdad cs quc hoy cn dfa pocas 
son las veces y pocos Ins progra- 
mas que logran snrprcndernos 
tan gratamcmc como cl quc cn estos 
mementos nos o'cupa. Night Hunter, 
una vjdcoavcntura cn ioda la regia quc 
Ingrain caulivanios desde el principio y 
nos innoducira en ese misterioso mun- 
do que los programadorcs del juego han 
sabido recrear, Night Hunter cuentacotl 
un desarrollo supcr-adictivo, unos gra- 
iicos fantaslicos una banda sonora y 
unos l-X tremendamentebuenos, y... no 
se que mss deciros, es una barbaridad, 
peru, dejeroos estos detalfcs para lue- 
go y demosle un vista/o a olios 
a spec! us de inleres. 



mal . pero shora, en pleno siglo vcintc y 
en el contain de Transilvania. Dracula. 
cl saior dc la noche, ha regresado para 
liacerse enn los medal! ones del bien, 
para quc rcinc cn la tierra el cans, el 
terror y las fuer/as malignas. 

La verdad es que me ha llama- 



La historia 
Desde que el mundo es 
mu ndn y el liombre babita 
sobre la fa/ dc la tierra, 
han existido unos meda- 
J lories magic os. que al 
parecer. han estable- 
cido una halan/a 
equilibrada entre 
las tii c 17 as del 





en Night Hunter, deseropeneinos el pa- 
pel del “malo de la peh'cula’’, un papcl 
distinto al quc habitualmeme. y ya por 
cone traditional, hemus venido desetn- 
ptfiando en la mayuriade Ids vidco-juc- 
J?os, al menus que yo recuerde. 

Aqui nos inlroducircmus en el mis- 
nrfsimo pellejo del propin Conde Dra- 
culu, con el unico fin dc conseguir los 
dicliusos medalloncs. Para lograr al- 
canaar el exito on tan peligrnsa empre- 
sa, los habiles prugramadorcs de Ubi 
Soft, ban dntado a nuestro peculiar pro- 
tagonista coil la posibilidad dc oonvert- 
irse o Iransmutarse, como prefirais, en 
hombre lobo o murcielagn. to cual nos 
ayudara a lo largo del juego de nume- 
tosas mancras. 

Cada personaje de los quc commla- 
mos ticnc. como es dc suponer, sus 
propiax caracterislicas, y deberemos de 
udlizarlo cii una delerminada parte o 
pantalla del juego- 

Por ejemplo, cuando controlcmos al 

hombre lobo deberemos de evitar a toda Mantras Dttkula lama un pcquenn tvnlenpii, una posibte rictima se pasta por etpiso superior. (Cf 
costa las balas de plata, y cuando enn- 
trolenios al murcielago, deberemos dc 
evitar el converti mos dc imevo en vam- 
piro cuando sobrcvolemos un tago c. 
pantano. 

Antes de quc sc me olvidc, os dire 
que existen varios marcadoies que nos 
daian information acerca de lospuntns 
>' la maxima puntuacinn alcanzada, asf 
de como nuestra energfa y nuestro nivcl 
de iransformacibn. cs decir, cuando es- 
temns transfonnadns cn algo, ya sea 
hombre-tobo o murcielagn, este nivel 
ira decrecicndo, y cuando sea 
iiulo o desapatezea, votvere- 
mos a nuestro estado nor- 
mal de vaitipim. 



Para rcllenar o rccuperaresla energfa 
ermtamos con taayuda dc nuestros enc- 
migos, (icurioso, vcrdadV). Me expli- 
carc: pndemos morderlcs para chupar- 
les la sangre, suculcnta behida que ac- 
tuary cornn magnffico “tentenipic’\ 

A lo largo dc la parrida, varios seran 
los peligros con los quc nos encontrarc- 
mos. desde los taladores, antutdos de 
poderosas hachas, o los arqueros, quc 
dispararan sus flcclias iiicansablemeute 
con cl fin de acerlamos todas las veces 
posibles, hasla las brujas que surcan 
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Version 

Amiga 

La version de Amiga es 
absolute men I e igual a la 
de Amstrad CPC, con la 
salvedad, claro esta. de 
una mayor riqueza gratj- 
ca, de un movimtento 
mas fluldo, y la incorpo- 
ration de un scroll para 
comunlcar las pantallas. 
Ademas, una vez que he- 
mos salldo del casUUo, 
podemos contemplar un 
efecto de Scroll multiple. 
Es un programs franca- 
mente bueno. 



Version 

PC 

Ai Igual que la version 
de Amiga, la version de 
PC guarda todas sus si- 
militudes con su herma- 
na de CPC. bo unico que 
se le puede echar en cara 
a esta version es la falta 
de una mayor fluidez en 
el movlmlento en la ver- 
sion de VGA, por lo de- 
mas, todo perlecto. La 
version de PC soporta 
CGA. EGA y VGA. 



Nuestra opinion 
Nigh! , 'Hunter cs uno de esns juegos 
a los que hay de jugar para cl arse cuenta 
del alto nivel de adiccion que provocan. 
Dcsdc luego, lo mas flojo cs cl argu- 

propm desarrollo dinamico del juego. 



elaborados de Night Hunter. 

Los grtificos eslan realizados en un 
"Mode I" perfectimiente aprovechado, 
tanto lasanimaciones, que son una ver- 
dadera maravilla. como los decorados, 
pantallas. elc... que son de una calidad 

Los efeclos de sonido (I-'X) son muy 
buwios, asi como la barilla sonora de la 
presenlacidn, que esta verdaderamente 

Y por ultimo, la adiccion es muy alia, 
al mentis para ml. que no me considero 
un forofo dc cste tipo dc programas. 
Night Hunter se sale un poco de la 

un desarrollo sumamente interesante 
y adtetivn. 

En definitiva. un gran programa al 
que no sc Ic puede reprochar absoluta- 
mtnee nada. Es una suerte que hoy cn 

de programar cosas asi. Muy bueno cste 
Night I lunter. 

Cesar Valencia /’. 



Night Hl 
grafii'U! 
paces di 



cable, v 



. magnificat y un desarrollo 
erne enrreienido, no sois ca- 
; divertiros..... f-'uera de bro- 
diez para Vbi Soft, y como 
no, otro para Night Hunter, una es- 
trella que brilla con luz propia. 




:i argumento y et de- 



Ml 



Graficos: 10 
Sonido: 8 

Adiccion; 9 
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COMMODORE te ofrece una oportunidad unica. 

Ahora, al adquirir tu Amiga 500, todo un mundo de Creacion y Fantasia. 
Junto con los programas DeLuxe Paint, DcLuxc Video y DcLuxc 
Music, tres sensacionalcs juegos, autenticos numcros uno 
del mercado. 

Todo cllo valorado cn mas dc 50.000 ptas. ;Dc rcgalo! 

g I ■ | j Commodore 

^Como lo ves? Por tan solo ptas. puedes crear. Division Consumo 

animar o poncr musica a tu fantasia. 

* Sin IVA. 
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SUBBUTEO 



Mas detalks... 

La partida se desarnilla ctm una vista 

exacts dc nucstros jugadores, los cuales 
son reprcsentados median te un circulo 
azul o rojo respectivamente. 



En la paite superior de la panialta 
comamos con un complcto marcador, 
que ademas de intbrmamos sobre cl 
tanteo actual, nns serialara el tienipode 
juego rcslantc y cl tumo. 

Nuestra opinion 
Subbuteo es un juego que basa todo 

De la mano de la nueva compania s ” p° ,encial en la adiccidn que fogra 

crear tras echamos unas cuantas parti- 

inglesa Goliath Games nos llega ditas. 



jTanto para Goliath! 



este curioso Subbuteo, una 
adaptacion del juego que hace 
unos aiios hiciera furor entre los 
mas jovenes aficionados al 
balompie. 



C juego reproduce fielmenle el 
desanollodc un panido Subbu- 
teo, jugado sobre una mesa a lo largo y 
audio dc una tela que hace de campn. 
Nosotros debemos de ir empujando a 
cads uuo de nuestnis jugadores, once 
cn mtaJ, con el fin de lograr intioducir 
la pelota o bola en la ponerfa cnnlraria. 
El sistema de juego es sumamente pe- 



culiar y original, ya que un producio 
que puede parcccr a simple vista obso- 
lete. soso o tedioso, cs cn realidad un 
juego de los mis adicti vns que se pue- 
dcu enconlrar actualmenle en el mer- 
cado. 

El juego 

En Subbuteo podemos jugar contra 
el ordenador o contra cualquier amigo 



El programs estd muy bien acabado 
y cuidado hasta el ultimo detallc. Los 
graficos no son ninguna maravilla, la 
verdad cs que el juego no los necesita, 
y con los que tiene ya es mas que sufi- 
ciente. El movimiento es el apropiadu, 
sin mis, rapido y preciso. 

Dcsgraciadamenteel juego car ece de 

nutandonos a escucbarel golpearde un 
jugador con la pelota. Y para tinalizar, 
la adiccidn. Vuelvo a hacer hincapid cn 
cstc punto, ya que aunque esteticamen- 
te Subbuteo no parezea gran cosa, os 

lindo. “pique” garantizado. 

En definitiva, muy bien para Subbu- 
teo. para Goliath, su cicadur, y para 
DRO SOFT por distribuir este peculiar 
y divetlido juego. 

Cesar Valencia P. 
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VERSION AMIGA 

El juego mantiene un desanollo semejante al de las anteriores versiones. 
pcro uua do las difcrcncias principiales y mas importances. es la posibilidad 
de que en la versidnde Amigase nospennite elegirel punto de vista del terreno 
de juego. similar a lo que podiamos hater en 3D Pool. Los grificos han pasado 
a seren esta version un aspecto niucho mas cumplejo y citidado, pudiendose 
apreciarla definicinn perfeetade los original es munecos del Subhuteo. 




Comienzo de la primera pane. (CPC) 




DIPUTACION, 50 
08015 BARCELONA 
TEL. 423 27 72 FAX 426 89 41 



SERVICIO TECNICO 

COMMODORE - PC COMPATIBLE - SCHNEIDER 
STRONGER - CITIZEN 



COMMODORE PC 



CITIZEN 

COMMODORE 



OPERATION WOLF , RAMBO HI 
KULT. ROBOCOP, X-OUT 
DRAGON NINJA TRIVIAL 
CABAL, OIL 1MPER1UM 
HOSTAGES, OUT RUN 
BILLIARDS, OUT RUN EUROPE 
GORE, SILK WORM, TURRICAN 
RAINBOW ISLAND. DYTER 07 
PARADROID 90, BLUE ANGEL 69 

E£_ 



ATARI 



TRIVIAL PURSUIT, ITALIA 90 
TIGER ROAD, GIGANTE PC 
TURBO OUT RUN, HOSTAGES 
OIL IMPERIUM, BLOCK OUT 
NUCLEAR WAR, KHALAAN 
GUNSHIP. WIZARD WINDOW 



BAAL, BEAM, STORMLQRD 
RED HEAT, DRAGON SPIRIT 
COMMANDO 4, TURRICAN 
SLY SPY, ULTIMATE DARTS 
GENIAL, HEAVY METAL 
STORMLORD, MOONWALKER 



BLOOD MONEY, RENEGADE 
NEBULUS, BEACH VOLLEY 
FINAL MISSION, IVANHOE 
BARBARIAN n, AQUAVENTURA 
CHASE H.Q., LOS INTOCABLES 
SUPER CARS. DYTER 07, BOBO 
GREMLIN 2, KLAX, LOTUS 
PINBALL MAGIC, BLACK TIGER 
KHALAAN, DAMES SIMULATOR 

COMMODORE « 



CABLES 

COMMODORE 



CONVERUDORES 
IMPRESORAS 
MONITOR RS 



NECES1TALOTENEM0S 
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FRONTLINE 



Simplemente, estrategia 




Hace ya mucho, mucho tiempo, cuando se habla~ 
ba de tin juego de estrategia, todos pensdbamos 
en un juego con cuadritos y muchas letras. Luego 
Uegaron los 16 bits y, con ellos, Simcity, Norte y 
Sur, Lords of the Rising Sun... 



F rontline tiene el aspecto de uno 
de esos antiguos juegos. En con- 
secuenria, no puede decirse que 
sea un juego de Amiga y, de hecho, 
prScticamcnte ni siquieraes un juegode 
diecisfiis bits. Pern es, en cambio, un 
buen juego de estrategia. 



El juego retoge pequenas baiallas 
lerrestres de la Segonda Guerra Mon- 
dial en las que participan unidades de 
infanterfa y aniUeria. La estructura del 
juego recuerda en muchos aspectos a 
los juegos de tablero.y tiene su comple- 
jidad durante los primeros mementos. 
A1 comenzar el juego escogemos es- 
ccnario (cada escenario supone una 
batalla distinta ) y bando (podemosju- 
gar con las fuerzas aiiadas o son las 
alcmanasj. 



BSsicamente en todos los escenarios 
uno de los dos bandos tieneporebjetivo 
defender su posicida, mientras que el 
otro debe intentaraeabar con todas las 
fuerzas eremigas. For lo general los 
primeros son mas escasos en numero, 
pero estin mejorequipados y situados. 

La canfidad de factores que intervie- 
nen en el juego es enortne. For parte de 
la topograffa interviene el tipo de terre- 
no, la facilidad con la que las unidades 
pueden avanzar por 61, la facilidad con 
la que pueden ocultarse en el. la piotec- 
cidn que le ofrecen, la altura y, por 
supuesto la distancia que existe entre 
unidades enemigas. 

Respecto a las fuerzas con las que 
combatimos, hay que teiier en cuenta la 
moral, el carisma del lfder (si la unidad 



tiene), el posibie armamento, su poten- 
cia de disparo (algo similar a la punle- 
ria), el alcance de su fuerza armada, las 
municiones que le quedan, si las annas 
estSn o no preparadas para dispaiar... 

Para conseguir el objetivo existe un 
ndrnero de tumos limitado, aunque po- 
demos desactivar esta limitacidn. En 
nuestro tumo podemos optar por reaii- 
zar operaciones predominantemente 
tacticas, como unir el potencial del ar- 
mamento adicional al de la tropa, em- 
balar y desembalar el arma o la radio, 
gi rar la pieza 90° a uno u otro lado (sfilo 
en el caso de artillerist), o decantamos 
por la accidn, como movemos, lanzar 
ataques con el armamento adiciooaL 
hacer fuego con la tropa o lucharcuerpo 
a euerpo. En todo momento tenemos 
acceso al estado de la tropa. de cual es 
su iimile de visidn (Idgkamente, las 
unidades no pueden dispaiar a algo que 

La moral de nuestra tropa puede estar 
bien o mal. Si la tropa esta rota (bro- 
ken), no podemos realizar ninguna ope- 
ration con el la excepto intentar reani- 
marta. Si lo conseguimos tendramos aj 
resto de las operaciones posibtes. 

Las piezas de artilleria pueden estro- 
pearse. En ese caso tendrcmos opcido a 
intentar repararlas. pudiendo conse- 
guirio, faltar y dejarlas como estdn, o 
incluso destrozarias del todo, perdien- 
do su operatividad. 

El modo en que tienen lugar las ba- 
tallas es ciertamente original. En lugar 
de inciuir una secuencia arcade se ha 
optado per imitar a los juegos de table- 
ro, detenu inando la puntuaddn obteni- 
da al tirar dos imaginiuios dados, junto 
con otros factores, el dafio causado al 
enemigo. Esos otros factores son el ca- 
risma del lfder y el tipo de terreno. El 
sistema de puntuaciones hace que 
cu&nto mis baja sea la pumuacidn ob- 
tenida, mejor sea el ataque. El funcio- 
namiento de esta tdcnica se aprende 
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con la ptdcticn, ya que el proceso se 
puede ver en pantalla perfectamente 
exp lie ado, 

El caso es que Frontline no es un 
juego fdeil de explicareit unas line as (;a 
los programadores les ha llevado un 
manual de cuarenta pdginas!). Para los 
amanles de los juegos de tabfcro serS, 
desde luego. una bendicidn, por su si- 
militud de manejo, pero hay que reco- 
nocer que las primens veces el juego 
parece lirnltar mucho los movimientos. 

ValoracUfn 

Hasta hace poco iesultaha absurdo 
hablar de grfficos, sonido o movimien- 
to en un juego de estrategia, pero ahora 
hay que hacedo. Y Frontline no es nin- 
guna maravilla en estos apartados. 

Los grfficos son pasahles para un 
juego de estrategia y flojns si lo consi- 
deramos simpleroente como un juego. 
Poco cnlordn a pesar de estar en baja 
resolution, y algo de vistosidad linica- 
mente en la representation del terreno, 
que al menos contlene un mayor ndme- 
ro de matices. 

El sonido es inexistente, a excep- 
tion de algunos efectos de disparo al 
entablar batalla o efectuar disparos al 



VERSION COMENTADA: 
AMIGA 



No es un juego con grander efectos 
de sonido, ni portenlosos grdfkos, i ' 
| un erplcndido movimiento, ni at 
ci6n a raudales. S6to es un burn 







Sonido: 3 

Graficos: 5 
Adicddn: 9 





stribucUn de las tropas. (Amiga) 



El movimiento no exists. El scroll es 
iigeramente bnisco, aunque hace lo que 
debe. El movimiento de las unidades 
consiste en borrat la unidad de la posi- 
tion en la que se encuentra y dibujar 
esta en la siguiente position. 

Pero comn juego de estrategia es un 
buen juego. Tieneen contra el hechnde 
no poder jugar mSs que una persona 
contra el ordenador, y para algunos, el 
hecho de que las batallas no sean dema- 



siado fan i:\sas (yo, particularmente. no 
conorco ninguna, aunque es cicrto que 
soy un nedfito en cste tenia). 

A pesar de lixln. mi oplnidn cs que 
Frontline conslituye un sobrio juego de 
estrategia y que, ademis. atraera fuer- 
lemente a los que antiguamente juga- 
ban con su Spectrum o Amstrad a War- 
games. 

Ricardo Palemores 
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Si a menudo nos encontramos 
con juegos que presentan una 
calidad impecable y un 
desarrollo monotono y muy 
visto, esta vez presentamos un 
juego que, sin ser un prodigio en 
lo que se refiere a grdficos, 
sonido o efectos de animacion, 
resulta mucho mas divertido 
que algunos de los poderosos 
lanzamientos a que ya estamos 
acostumbrados. 



S i. porque con mas frecucncia dc 
la deseable tos comcniarios dc un 
juego hay que acabarlos dicicndo 
que el juego estS muy bicn hccho, pern 
que no deja de ser la copia de algiino 
mas anliguo. I'ues este Car-Vup no tie - 
ne una presentacidn impresionante, ni 
sprites de gran lamano, ni un multi - 
scroll soiprendente, ni unos cfcctos dc 
sonido que dejen con la boca abierta a 
nadic, pen), me gusia mucho mas quo 
otros juegos que presumen de todo ello 
y que al final, o bieri por su dificultad. 
o bicn porque reiteran una vieja idea, o 
tambicn porque su desarrollo sea muy 
machacdn. 

El juego en cuestidn es un arcade de 
ptataformas en ct m4s puro extilo del 
Comccocos. Tcncmos que pasarpor to- 
das las plalafhrmas que compoocn cl 
nivel para superar £stc y accedcr al 
siguiente. Nuestro personaje es un eu- 
checito con ojos por faros y boca en 
lugar ite radiador que se vera asediado 
por multitud de enemigos en su dcam- 
bular por la panialla. 

Esta panialla tiene una esliuctura li- 
neal y cfclica. Se desplaza dc izquierda 



a derecha o de dcrccha a izquierda, 
segiin el seulido en que viajemos, y si 
vamos mucho tiempoen el mismo sen- 
tido veremos que pasamos dos veces 
por el tnisnto sifio. Manteniendonos el 
tiempo suficiente viajandu en la misma 
direction veremos qutS conus nos faltan 
por cubrir. 

Los nivelescstiin agrupados en fases 
de cinco niveles o mas, y mantienen 
una dificultad pmgresiva. Al final dc 
cada grupo hay un nivel mas pura con- 
seguir puntos, cn ct que no enenntrare- 
mos enemigos. Has £1 una imagen ani- 
mada nos felieitari por haher superadn 

los decorados cambian de una fase 
a ulra, al igual que lo hace la forma cn 
que nos indica que hemos pasado por la 
plataforma, si bien £sfa varia cast para 
cada nivel. Asl. al principle renemos 
que poner tomillos a las vigas, pern en 
fascs posltrion-s lendremos que pintar- 
las y, mas tarde, a rteglar los numerusos 
boilos que licnen. 

Ademas de Ins enemigos hay mu- 
chos ottos elementos en el juego, como 
las numerosas Irmas que van surgiendo 



tras pasar por algunas zonas o que. cn 
ocasioncs. cacti del cielo (de forma pro- 
saica y realista, diria que cuen desde la 
parte superior de la panialla). Caen 
tamhien unos cfrculos conteniendn le- 
tras que cn muy conludas ocasiones se 
quedan botando sobre algnna platafor- 
ma. En estecaso, si conseguimos reunir 
todas las letras que componen la pala- 
bra EXTRA, nbtendremos una vida 
adicional. Si cogcmos las que no se 
detieuen podemos oblcner 25.000 
puntos al tx>mpletar las cinco letras dc 
BONUS. 

Para pasar de una platafoima u otra 
tenemos ties dpos de saltos: uno que 
salta hacia arriba y que nos permitira 
acueder a las plataformas mas alias 
otro que salta a lo largo y otto mas que 
nos facilitara al descenso a plataformas 
inferiores. 

Del cieln caen tambien unos cuadra- 
dos con simholos en su interior. Son las 
armas, que nos proporcionan un respiro 
ante el acosn de Ins enemigos y la posi- 
bilidad. en algunos casos, de enfrenutr- 
nos a etlos. La mis acnnsejable durante 
la primers fase es el cuemo que brilla. 
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que nut: proporciona inmunidad lotal, 
inclusu contra el malvado TURBO. 
/.Ah. que no os he hablado de TURBO? 

TURBO es un diablo volador que 
aparece cuando nos entretenemos de- 
masiadocn un niismo live I . Va volando 
en diagonal de un lado a otro de la 
pantalla y cada vez hace sus vuelos mfis 
coitos y itids centrados sobre nosotros, 
hasta llegara acabar eon nosotros si no 
llevainos cl susodicho cuemo. 

A1 empezar el nice I un heliudplero 
nos deposit a cn nucslro punto de parti- 
da. y al acabarlo, vuelve a recogemos. 
Y poeo mas sc puede eontar del argu- 
mento y dcsairollo del juego. Se trata, 
como salta a la vista, de un juego sim- 
ple, adictivo y divcitido. Esto, sin em- 
bargo, no quita para que pueda ser un 
buen juego o, quizd, muy malo. 

ITVde CAR-VUP 

Comenccmos ahnru esta Inspection 
Tccnica de Videqjuegos aplicada sobre 
Car-Vup, por cjcmplo, ton la visibili- 
dad. Muy visible esle juego, sf sen or. 
Graficos honitos, con un estilo muy 
particular y ni muy grandes ni excesi- 
vamente pequenos. Confeccionados 
con un simpdlico tone infantil. abunda 
el colorido y la claridad entoda la pan- 
talla. que reserva una pequeria zona a 
los marcadorcs dejando llbre la mayor 
parte para la action. El Ux 10 edrnitoque 
aparece en ocasioncs, como el giro del 
coche o la cai'da cuando cs altanzado 
por uno de los cncmigos, aiiade la pizca 





Nuestra 

personaje es 
un cochecito 
con ojas por 
faros y boca 
en lugar de 
radiador. 



de humor que convicric al juegoen algo 
puramente divcitido, sin lugar a las ten- 
siones. Con deuir que se les cogc cariiio 
incluso a Jos malos... 

Vamos con la direction. Una res- 
puesta pretisa y un manejo scncillo, 
que no gasta ni el joystick ni la manu, 
liace que jugar no consista en apretar el 
mando del joystick en una direction y 
pulsar incesantemcnlc cl botdn de dis- 
paro. si no cn pcrmanecer atento a la 
pantalla e interesado cn lo en ella ocu- 
rre. interviincndo cuando es necesario 
y dirigiendo cl coche de forma sentilla. 
Esto se debe a que cl coche avanza 
constantemcntc hacia delame, debien- 
do solamente cambiar cl senlido cuan- 
do lo considcramos apropiadu. 

Pascmos a la einisiun dc ruido. La 
verdad es que poco ruido hay, porque la 
musica dc presentacidn es bastante 
buena, mientras que los efeclos de so- 
nido con cut i dan con el tono cdniico de 
los grdficos, si hien es cicrto que una 
sintonia durante cl juego habrfa side 
deseable para amenizar cl juego aun 
mas, ya que a veccs sc non falta de 
sonido. 

Echemos, por ultimo, un vistazo a la 
atraccidn. Indudablemente, el juego 




Pantalla de bonus. (Amiga} 



atrae desde un primer momcrilo, porque 
liene algo de originalidad, un irgre- 
dieme que los grandes pruduclos no 
suelen incluirensusrccctas. Noestam- 
poco el juego perfecio para pasarsc loda 
una lardc tlelante del ordenador, sino 
Tills hien para jugar a algo cuando no 
tienes ganas de compli carte la vida con 
una aventura o careccs dc tiempo para 
jugar una partida a algun juego cn cl 
que esi6. luchando por conseguir la 
mejor puntuacidn. 

Resumiendo. Car-Vup es un juego 
sin prerensiones. pero muy bien real iza- 
do y con gratia. Es el ‘juego dc guar- 
dia” perfecto para los momentns de 
aburrimiento. 

Ricardo Paiomares 
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La animation ante toclo 



Desde siempre el 
ajedrez ha tenido 
reservado un pequeho 
hueco en el mundo de 
los ordenadores, desde 
el legendario Chess de 
Psion para Spectrum , 
hasta el Battle Chess 
para los ordenadores de 
16 bit. 

E l iccorrido quc hail sufrido <-n 
todo este liempo no ha side ex- 
ccsivo, en la mayorfa de los ca- 
sos solo se ban 1 i mttado a sobrcpasar cl 
nivcl dc caiidad (lei juego sin tomar 
especial iniporlancia en los graficos. 
sonidos o efectns e sped ales, 



Bailie Chess II cs algo muy diferen- 
le, es un autentico juego dc ajedrez. 
pern planteado de lal forma que puede 

rcsullarle a tractive a cualquier tipo de 
jugadur, inclttso a los que odian los 
juegos de tablcro- 1 a razor! cs cvidcnlc, 
los autores del programa han sabido 
desairollar un buen juego de ajedrez 
con originalcs graficos repletos de 
alratlivas atiimaeioncs que nos obligan 
a echar u na y otra partida dele i tfin dotios 
cuando eliininamos a un contrario o 
cuando Isle climitia a una de nuestras 
figuras. Esta ultima situacion cs mucho 
mas extrana, pero cierla. 

No obstante os podemos asegurar 
que todasestas animaciones, que en un 
principio nos haran pasar buenus rdtos, 
con el tiempo dexapareceranpara dejar 
paso al tipi co lahlero hidiniensional 
coil graficos roiivencionales. El ajedrez 
es un juego dondc lo iniporlanlc cs la 



caiidad de juego de la mdquina y no los 
aspcctos cstdticos de esta, que aunque 
atraclivos, no son nada determinatives 
en el juego. 

Un aspccto notable del juego, que lo 
diferencia de otros, es el menu de op- 
c rones, quc facilita un amplio reperto- 
rio de posibilidades, entre las quc se 
encuentran: elegir una delerminadu tar- 
jeta de sonido, control ar cl juego con 
(joystick, ratdn o teclado). seleccionar 
la tarjeta grffica <CGA, EGA o VGA), 
mndificar el nivel de diftcultad(dcl I al 
9) o incluso seleccionar si vumos a ju- 
gar con un tablero en 2 6 cn 3 diincn- 
siotics (con notacion china o romana). 

La . s piezas 

En este ajedrez dispone mos de mas 
piezas quc cn el ordinario. nueslros 
ejercitos cstdn compucstos por Reyes, 
Consejerns, Ministros, Caballeros, To- 
rres, Canones y Peones, cada uno ccn 
sirs peculiares caracteristicas. 

La mas poderosa de todas las piezas 
cs la Torre, ya que dispone de una gran 
capacidad de niovimicnlo quc la peimi- 
le desplazarse rapidamente de unpunto 
a otro del tablcro, aunque tambten exis- 
(en olnts piezas de gran poderfo, conio 
el canon, que pcmiite dcstruir desde 
una cierta distune la a uno dc los cncmi- 
gos y desplazarse al lugar donde ha 
realizado cl ataque. 

Como supottdrtis desde cl principio. 
la mixion de este ajedrez chino cs simi- 
lar a la del ajedrez normal, caplunir al 
rey eneinigo, bien con un jaque mate o 
bien ahugandolo. La diferencia con el 
otro ajedrez esta en quc cn dslc la par- 
lida se decide casi al principio del jue- 
go, mientras que en el otro las partidas 
son mas largas y las Gchas. al tener una 
mayor combinacioti dc tnoviinientos, 
lacilitan partidas de mayor duracidn 
dondc cl rcsullado no esta dam hasta 
las ultimas jugadas. 

En definitive, un juego dc grdficos 
soherbios. con muy buenos efectos de 
sonido (digitalizados). movimieiltos 
lluidos (lo prubamos en un 386 a 16 
Mliz). Ideal para itiiciarse eu el ajedrez 
u pasar un buen rato delcitdndonos con 
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TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER? 
O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...? 







JUEGOSB 




PGA TOUR GOLF 



Seamos finos , jugiiemos al golf 



Pertenecer a la elite de los qtie saben porter la bola pucsios dc u. Usui de u» mejores. q«e 
donde quieren es solo cuestion de practica. Ahora « ,kKl | al " a1 ' Leader uoa«iparaiompii- 
tenemos ett la mano el palo y la posibilidad de cumentemos ™ el cam o- 

hacerlo. Si querer es poder, queramos. naio <id 1 burnemem Players Club, que 

tomu es ur nombre largo le llaman 
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'hunkers" y los ondulados "swales" del 
Circuilo West Stadium PGA. Conic 
guinda del pastel no estariu mal alcan- 
/arel celehre "green" dispuesto en tikis 
del lioyo LI cn Avenel. Evidentemente. 
esto sohra decirlo. con tin hie no medio, 
tirando a naves de su famoso vieutu de 
coslado. 

Esie seria un po.sih le planieainiento 
coinomucstradc losdcsafios aque nos 
enfrentamos cn el PGA Tour Golf. 

Aque 1 1 os que piensan, inneentemen- 
le elaro. que cl golf consistc cn dar un 
golpe a la pelotita con un hastdn, se 



Hay que toner cn cucntamuchos facto- 
res y todos ellos intluyeil en e) resulta- 
di>, Exceptn en el comienzo. en el pri- 
mer golpe. las posibilklades de todo se 
multiplican con pasmosaceleridad. So- 
lo a mode de ejemplo. aquf tenths los 
posibles aterrizajes: en el “tee", en la 
calle (la del "green"). en el cespedde la 
calle, en terrene levemeute aeddenta- 
do. cn arena, semienlerrada en terreno 
levemeute accidenlado, enterrada en 
arena, cn terreno muy accidencado y 
semienlerrada cn terreno muy acciden- 

[’iensen ustcdcs. fuluros axes del 
golf, eti que cada una de estas siluacio- 
ncs implicit cl uso dc uu determinadn 
palo, una polencia determinada y eslu- 
diar cuidadosamente el efeclo a dar. 
Ademas hay que controlar cl teneno. 





pues si esla incl inado llacia la izquierda 
icndrcmus que contpensarln y etc. etc. 

La mayor parte de las eleccioncs las 
haremos al comienzo del juego y por 

hasla pr.tcticar. Por cierto.com probarc- 
mos la curiosa tendencia de la bola de 
ir hacia todos Jos lados menus hacia el 
que nox interest). En mi caso soio talto 
quesaliera hacia atlas. 

El pFograma ha sido creado pensan- 
do tanto en el que no I iene ui idea cornu 
cn cl profcsiuiutl y per ello en algun 
memento podemos sentimos abmma- 
dos por la caiitidaddc menus y paranic- 
tros quo nos ofrecc y pide.' Hay vistas 
agrees, con o sin la trayectoriadc nucs- 
tro tiro, visioncs dc la zona dunde este- 
mos con rclacidn de desnivel es y acci- 
dentes del teneno. reproduccion instan- 
tanea del ultimo golpe. tablas dc pun- 



luaciones. direccion y velocidad del 

l.os graficos hail sidocuidados y los 
muvimicnlos resullan realistas. aunque 
hasty que aprendamos algo de golf nos 
sorprendera la reaccidn de la bola cuail- 
do lancemos. 

Para finalizar una sencilla recomen- 
dacion a aquellns que haste ahora 
creian que el golf era dar con un palo a 
una bola: sclcccionar cl modo de enlre- 
n arm onto es esencial si no se quiere 
morir de vcrgiicnzu. 

Un amigo, jugadorde golf, dice que 
el programs esla muy bien. pero que 
fallacu algo primordial: sentirel viento 
en la cara. Ya saben usledes.el ventila- 
dorcs imprescindible. 

Manuel BaiiestenK 
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deporte futurista 



del siglo XXI la television es el 
stmbolo de la civilizacion. Cientos de 
cadenas independientes luchan 
por abrirse un espacio en 
la preferencias del publico, 
el cual , a su vez, 
demanda sensaciones 



nuevas yfuertes 
constantemente. 



L 



E l depone es la fuente principal <le 
esias sensaciones. pero lo que 
and guame rite era una expresidn 
de eamaraderia ah ora no ticnc valor. Un 
buen deporte en el siglo XXI cs un 
depone en el que cl veneer signifies 
sa bo rear el placer de la supervivencia y 
perderes serdesterrado, cuando menus. 
La violcncia es la esencia del deporte, 
y como tal no puede ser escasa. Si un 
ser Iminano no es capaz de sopurtar 
tales sufrimienios y tetisiones, lendra 
que sersustituido. Y el sustitutoperfec- 
to cs el robot. 

En efecto, si se fabrican robots espe- 
cializadus en depones, podran inven- 
tarsc juegos tan duros como sett posi- 
ble. sin temor a criticas ni cciisuras. Y 
de paso. se reanima la industria de fa- 
bricacUSn de robots, deprlmida a causa 
de la saluracion en cl mctcado dc pro- 



Pero no vale cualquier deporte. Hene 
que tenet algiin parecido con los mas 
farnosos practicados por los humanos. 
En esencia. el futbol es el modelo a 
imitar: un campo dividida cn dos mita- 
des, una para cada jugador. una porteria 
por jugador. una pelota y mucha, mu- 
cha violcncia definio siempre a este 
deporte desde que cobid popularidad. 
Pur lanlo. su sustituto debe aglutinar 
todos estus elementos. putenciandn aiin 
mas si cabe la violcncia y la precision. 

El uombre del depotte elegidn es 
BOTICS, llamado ad debido a que lo- 
dos los elenienlos integrants del juego 
son robots, desde el arbitro hasta la 
pelota y, por supuesto. los jugadutes. 
Las rcglas son simples: sobre un con- 
junto de cirico campus iguales simados 
en fila, y pattiendo del central, hay que 
inlcntar colar la pelota en la meta de- 
fendida por cl adversario, avanzando 



un campo hacia delante al conseguirki 
y rctroccdicndo uno al cncajar un tan to. 
El primero que consign meter la pelota 
en la meta del contrario cn cl ultimo 
campo sera el venccdor. Pam cl sera cl 
troteo y lafama, el dinero y el rccono- 
cimienlo. Al peitfedor le queda el des- 
tierro de ese deporte y su niina moral y 

Naturalmcntc. BOTICS no es tin de- 
porte libre. Peitenece a una de las nu- 
mcrosas cadenas de television, concre- 
lamente a Prodex 4 y con ella tendras 
que concctar si quiercs jugar a este de- 

A (go mas sobre el juego 

El juego se pract tea sobre cinco cam- 
pos. como ya he come til ado, y cada uno 
de ellos es una habitation cuadiada con 
una abertura en una pared y otra en la 
pared opuesta. La mecdnica de juego es 
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aproximadamente igual a la del tenis. 
contrulando nosolrvis a un robot que 
hacc las voces de pala. 

La pelota puede bolar y va disminn- 
yendo su velocidad conforme va cho- 
cando con uno y otro iado de la pista. 
Si la pelota llcga a pararsc, la baldusa 
sobre la que deseansa salta como un 
trampolm. laii7aiifio a la pelota a (uda 
velocidad contra la porteria mas proxi- 
mo. Para evitar que se pare podemos 
eleccritiear el bate o pala pulsando dis- 
part). con locual la pelota salcdcspcdi- 
da a gran velocidad. 

Los robots que juegan como palas 
van sufriendo dafios a medida que 
avanza el juego. Para eviiar que explo- 
len esian los l tempos muenos, que 
cq uivalcn a una visita al taller de repa- 
raciones. Niugun jugador puede pedir 
dos tiempos muertos seguidos, para 
eviiar la raletuizacidnexcesiva del jue- 
go y cl abuso do la clecrrificacidn. 

Hay cuatro pistas difcrentes, Alfa. 
Rela, Gamma y Della. F.n la priinera y 
la segunda no hay ningtin problema 
anadido al que suponc ganar. pero cn 
Gamma uua batTera suigira en el cenlro 
de la pista aJ tncar la pared de fondo dc 
alguno dc los dos contcndicntcs. Dc 
csta forma, la pclola puede quedar a 



gran velocidad rcbolando sobre csta ba 
item en el espacio de medio campo. 
aumentando desmesuradamente las po- 
sibilidades de peider un tauto. 

Por su parte, cn Delta, al tocar la 
pelota en nuescra pared dc fondo se 

inslanlcs. lo que reduce las posibilida- 
devolucinn de la pelota. 



C alidad del juego 

Puscmos a la critical del juego infor- 
maiico (el otro sc crilicara all;', por cl 
afio 2085). Los graficos son bueuos y si 
esluviera haciendoel comentario de un 
juego para el Amstrad CPC', diria quo 
estan hechos en MODI! 1. Hsto es as! 
purque no hay demasiados colores en 
las pantallas, en torno a cuatro o cinco. 
aunque la deflnicion lo compeiisa > 
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Ltmpoco es un demile demasiadn im- 
portant!; duranic cl juego. Lo quo si cs 
algo mas censurable es que no haya un 
juego dc co lures para Uxhis y cada una 
rie las pisias, perniitiendortus saber tras 
unas cuainas partidas en que situacion 
estanius (cuandv un “asallo" dura mn- 
dlo llegas a penler la consciencia rle 
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ddride estas}. Asi. el color en Alfade la 
pista central es el misniu que el de las 
cxi reruns, pudiendo suceder que te Di- 
vides de que estds a punto de ganar (o 
perder), creyendo que estas a medio 
camino. 

Por oira parte, los grilicos dc la pre- 
sentation y prolegomenon del juego. 
asi como los del final dc cada parlida, 
son mucho mejores y colorist as. 

El soiiido es hueno en cuanto a los 
efecios, con reboles de lono racial ico y 
mido de engranajes al abrirse las puer- 
ras. Las musicas, desde la de la primera 
presentation hasta la del final de palli- 
da. son francamente buenas y su com- 
penetracidn con algunas imageries las 
hacc aim mds atraclivas. 

El movimicnlo dc la pala cs cl co- 
rrecto y cl dc la pelota (incluyendo el 
bole) csld ba star ilc conseguido. incluso 
aaltas velocidades. 1 .a accidn eseleva- 
disima y ptiede crear situaciones de ner- 
viosismu si se esta muy iutroducido en 
el juego. 

Los miserable* defectos. . . 

Pecos defectos tiene BOTICS, por- 
que su acabado raya en la perfection, 
incluyendo los deialles que sdlu pueden 
aparccer cn un juego cuando se trabaja 
para ordenadores de disco y con abun- 
danle inenioria. y, claro esla, cuando se 
liene tiempo y voluntad de programar 
un buen juego. 

lin dclccto muy molcsto cs. a mi 
juicio.el tener que tragarsc una pantalla 
entre asalto y asallo indicando la post- 
cion cn la que sc vaa jugar. e incluyeu- 
do unas marchosas. pero esiri denies 
musicas. Alguna forma dc sallarse esa 



pantalla o la pcsibilidad de escoger en- 
tre musica o efectos de sonido hubris 
side una solution. De todas formas, no 
es un fallo descomunal, sino mis bien 
una cuestion de gustos. 

En cambio, el otro defecto que acusa 
este juego a mi modo dc ver es. o bien 
que la rcprcsentacion en pantalla no es 
la adccuada. o bien que deberian haber 
invent ario otro deporte. 

Si. porque el hecho es que marcar 
gnles cuesta mucliisiniu. y defender la 
portcria propia tambien. Veintimuchas 
partidas y undiade pausa por medio me 
costd conseguir mi primera victoria 
contra e) onlenador (en el nivel mas 
bajo y en el campo mis scncillo. por 
supuesto). La representation tridimen- 
sional no ayuda cn uada a calcular las 
posiciones y a cuando la velocidad se 
dispara [hi hay tiempo ni para rogar a 
San Arcadio, patron de los jugones. El 



S se fabrican 
robots 

especializados 
en deportes, 
podran 
inventarse 
juegos tan 
duros como 
sea posible, 
sin temor a 
criticas ni 
censuras. 



problema es que representor fielmente 
cl accrcanticmo de la pelota es poco 
menus que imposible y, a la vez. nece- 

Esta inmensa dificultad conditions 
la adiccion. Tambien cs cicrtu que la 
segnnda vez que me enfrenle con el 
cosechd varias victorias, pent no es na- 
da fieri. 

Por lanlo. y para concluir. BOTICS 
cs un juego de una altisimacalidad con 
muchisima dificultad para conseguir la 
primera victoria, pciu una vcz con.se- 
g u ida esta, las cosas mejoran y la adic- 
cidn crccc hasta llcgar a un nivel acorde 
con el resto del juego. 

Ricardo Pahmares 
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CARGADORES: 



CPC USER 2 

(Ref.591. 2.500 Pesetas) 



■ Type (editor dc ASCH) 



Thundertoll, eLC. 

TRUCOS: 

JUEGOS: 

CPC USER 3 

(Ref.595. 2.500 Pesetas) 
UTILIDADES: 

m Agenda Petvxial (S6lo CPC 6128) 

■ Suede Dates <S6ki CPC 6128) 

CARGADORES: 

Besch Vdlcy, Hard Driym, Shinobl, Tobin. 

TRUCOS: 

■ Amp!i«kir User, Calcndario, Multimodo. 

JUEGOS: 

■ Demo jugablc dc SsUn (bases 1 y 2) 



ii tu Intend 6n es sacar provecho a tu ordenador, 
disponer de un gran numero de program as 

e apll cacldn o de p ro pdslto g eneral : 
te prlsal, la mejor colecclbn de sottware para 
CPC te esta esperando en CPC USER. 
Indispensable para el usuarlo de CPC. 
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TRUCOS: 

NOTICIAS: 
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P HESSMASTE R 

2000 



Los puristas 
pueden 
felicitarse 

Descubrir el ajedrez para 
los ordenadores es como 
descubrir la rueda para los 
coches. Claro que hay rue- 
das que son es- 




L a caja estadecorada ccti etiquc- 
tas que proclaman la excelencia 
del pruducto: Campetiii del 
Open de USA durante l«i aiios 86, 87 y 
88, Ccilifieado dc [’latino par 250-0(10 
cuptas vendidas, Vlcjor Prugrrimn de 
Fntietenimienlo. etc. Para no enlrele- 
nemos mas en la lachada, diga mosque 
es una versidn inejorada dc ramoso 
Chessmaster 2000, aquel que demoslrd 
que las maquinus podfan hater pasar un 
mal rate a los Gasparov, los Kot ppoft, 
los Kalaniiknll y los Karamazoff de 




Particndo dc la base dc que los gidfi- 
cos son buenos, sc nos plantcacl printer 
y. ai'urtunadainenle, ititico problema. 
del cual saltr resulia compltcadillo. Los 
cicadores ban sido tan sadicus que han 
dado al jugador la opcion tie hater sus 
propias piezas con un prognuna de di- 
bujo y asf petsonaiizar las partidas. 
Hastaaquellos que ignoran las mas ele- 
tnen tales nomtas del disc no caeran en 
la lentaeidn y sufriran lo indecible in- 
tcnldndolo. La extension de las palila- 
lias es LBM, lu que nos lie vara raudos 
hacia el Deluxe Paint II. 

El Chessmaster 2100 permilc selcc- 
cionar enrre un casi ilimilado ntimero 
de nivelesde juego.desde print ipiante, 
de los que no saben que es un tablero, 
liasta los expettos mas expenos de ro- 
dos los expenos. 

Cuando nuestro nivel es pobretdn, el 
2100 se compadece y muestra gracio- 
samente (sin cohrar, que es lo mismn) 
las jugailas legates que podemos reali- 
zar. Incluso cuando la situacion es ago- 
biantc pttdcmos pedir al cnanito dc la 
ntdquina que nos sugicra un buen nto- 
vimientu. Dantos |xtr senlado que lo 
liara de buena fe... 

Si esiamos jugando en mudo nopn> 
lesional, el programa admite que reali- 
cemos pequenas trampas, como red ifi- 
car cl movimiento catastrdfico que aca- 
bamos de hacer o cambiar tie chaqueta 
(quiero decirde bando) cuando el asun- 
to sc ponga fco. 

Si en un momeuto determiuado. con 
los sudorcs propios de la batalla, cl 
talilerocn tres dinrensiones nos empic- 
za a parecer confuso, pasar al de tlos 
dimensiones es rapido y scncillo. Otra 
excusa mas que perdentos como inoti- 
vo de nuestraderrota... 

En el caso extraordinaire de que re- 
aliccmos una jugada magistral, la op- 
tion dc salvarc imprint ir nos gnrantiza 
t|ue quedara para la poslctidad o. porlo 
menus, para cnscnaita a los amigos. 
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Tambien podemos hater lo mismo con 
los descalabms, pero tienc mcnos gra- 
cia par ser mucho mas corrientes. 
bn aigunos mementos es rccomcn- 

llcvamos jugado y solicitarde ruevo al 
enanitu que nos analice cada uno de los 

mas quo dc los at it tins, aunqiic solo sea 
por una ciiestidn de canlidad. 

Si somas buenos jugadorcs, cl pro- 
grama se vuelca para que nos rcadrinc- 



sacara de dudas. 

el Chcssmaslcr 2100 admite intmducir 
los movimiciHos cn todas las notacio- 

pneo nos vale lode que no Sntendiamos 
bien como liacerlo... Podemos jugar 
con joystick, ratdn o teclado, por su- 
pueslci. 

Volvic rido a los novatos, hay una sec- 
tion tutorial que enseha a jugar panicn- 



ptesora o guardar en disco la totalidad 
de la partida. bn el caso de que nucstra 
apertura no este entre esas 150.IXX), 
sera rec< mix: Ida como mieva. nombra- 
da y sulvada con las otras para la 
posteridad. 

Ilasta para los que no sc sienten 
atraidos por cl ajcdicz, cstc juego es 

Chapd. 

Manuel Ballesiero. 



EN EL EJEMPLAR 
DE MARZO DE 



MSAQgO 



** La Gma del jugador. 

■* Truces, Pokes y Cargadores. 

Acaba tus ultimos juegos. 
nr Seccidn consolas. 

** Juegos educativos. 

« Todo esto y mucho mis. 

;N0 SE LO PIERDA! 







JUEGOS ■ 





BATTLESTORM 



Malditos marcmnos... 



Parece mentira, pero si existen 
algunos tipos dejuegos que a lo 
largo del tiempo han seguido 
acumulando el culto de los 
programadores, pegando fuerte 
indiferentemente de la epoea ett la 
que se encontrasen, han sido, los... 
ladivinas a quienes nos estamos 
refiriendo? 



S egura que muchos de vosocros ya 
habreis adivinado la pregunta 
con solo mirar Isis folos de refi- 
liin, sf, la respuestacs"losmaramarcia- 
nus”. HI caso es que sean rapidos y 
enlnquecedores, a partir de ahi, lo que 

nuircianos, boca aniba, boca abajo, de 

mancrasquc sc dcsee. Pues bier, Titus 
nos present a en esta ocasion un progra- 
ma, que, como ya habiiis podido dcs- 



originalidad (que mains snmos). Su 
ncimbre es BaltleSloim. 

En BattleS torm nos harem os cargo 
de una nave caza preparada para el 
combate. Por desgracia, esta y otras 

cuando su nodriza perdio potercia y 

cic del asteroidc. Ahora. una vcz aqm, 
nuestra mision sera intentar salir con 
vida de tan especial lugar. pero no sin 



medio (i!). * 

Mertos mat... 

Por suerie, BattleStorm es lo su(i- 

ra engancliamos duranle unas cuantas 
horas a la pantalla de nucstro Amiga 
inlentandu acubar con esas malditas y 
por (odos conocidas hordas de enemi- 
gos que pululan incansablcmcnte por 

Durante cl transcurso del juegn, co- 

nodrizas enemigas, pOdoras que nos 

depende tie la fase en la que nos encon- 
treinos. ya que a lo largo del juego nos 
enconcrarcmos con fascs de scroll con- 
tinue), tipo Hybris, o con fases de scroll 
multi-direccinnal. En las fases de scroll 
continuo, la nave se controls perfccla- 
mente, liacia la izquienla, derecha, 

en las fases con scroll direccional con- 

biar bniscumente la direccidn dc aniba 
a abajo sin antes baher tornado la curva 
coirespondienle, hecho esto el scroll 

cion hada la cua] este situadoel morro 

FI scroll de pantalla es sumamente 
rapido y suave, y las alincacioncs ata- 
cantes se mueven a una velocidad cnor- 
me, hecho que otorga al juegn una gran 
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dinSmica. Me alrevena a afirmar que 
BattlcSiurm esel jucgo dc este lipo inSs 
rapido que he visto hasla la fecha. 

Nuestra opinion 

Battle Storm es un jucgo tdcnica- 
mcnle complejo, quc cumple en cada 
uno de sus aspectos con creces. se tract 
pues de un bucn programa. Lus graficos 
estan bien defmidos y son agradahlcs, 
cumpliendo perfectamente con su co- 
nietido. Quiza se podria haccr referen- 
da at pobre uso del color quc sc da en 
este punto, pero quc, pnr suerte, carece 
de importancia. 

El sunido es bucno. la handa sonora 
•de la presentation csla niuy bien hecha. 
y en general, todos los efectos del jue- 



go, talcs como explosiunes, disparos y 
deinas. esuin perfectamente realizados. 

El mnvimiento, como dec ia tinas If- 
neas mas arriba, es real me rue buenn, ya 
que. adetnas de cuntar con una vcloci- 
dad increible. tiene una suavidad digna 
de mencidn. El scroll del fondo, o suelo, 
es una verdadcra niara villa. Super-rapi- 
do. Las ani mad ones son escasas y 
diffcilmcntc apreciables debido a la 
gran velocidad durante el frendtien 
desarrollo de la partida. hecho por cl 
cual cslc aspecto carece dc demasiada 
importancia. 

Y en cuanto a la adiccidn, poco po- 
demos decir, unicamente quc scais vo- 
sotros mismos los quc juzgueis, y la 



verdad es que no hay mejor modo que 
jugando con Battle Storm, seguio que 
un programa de esta calidad no os va a 
defraudar. 

Cesar Valencia P. 



VERSION COMENTADA: 
AMIGA 



ss gracias a su depurado aspecto 
tecnico y a su velocidad y frenetis- 
mo en cl Iranscurso de la partida. 
Solo podriamos pedir un poco mas 
dc ariginalidad, pero en fin, nadie 
es perfecto. 



Amiga, PC y Atari ST. 







Graficos: 

Sonido: 

Adiccion: 
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El argumento de Torvak no da para muchas Itneas y es la 
tipica (por conodda) y topica (por ser utilizada tan a 
menudo) historia de un guerrero que tras volver de una 
larga contienda, que le retuvo citico anos en los campos 
de batalla, encuentra su aldea natal reducida a escom- 
bros. El unico superviviente solo vive lo suficiente para 
contarle a Torvak el nombre del respottsable de la matan- 
za, un tal Necromancer. 



A partir de este memento sdlo 
queda una cosa por hacer: ven- 
gar a su pueblo cmzando la lar- 
ga y pdigrosa -distancia que le separa 
del castillo de Necromancer para aca- 
bai con £1. 

Eljuego 

Torvak The Warrior, cs un arcade 
dividido cn cincn fares al temiino de 
cada una de las cuales el jugador tended 
que enlrentarse a un cncmigo dc gran 
potencial y enorme resistencia. A lo 

rosos enemigos de varies tipos y peli- 
grosidad, contando tambien con a judas 

nemos mis tiempo cn juego, o bien 
pniporcionandonos aimas mas poten- 
tes, o bien devolviendunos la energla 



perdida al sufrir los alaques del enemi- 
go. Como salta a la vista, ideas originates 
no faltan. 

Torvak coinienza su andadura en las 
ntinas dc su aldea, paseando tie vez en 
cuando por grntas. Dado que el juego 
es un arcade dc cslrucluni casi lineal 
resultamuy dilYci) equivocarcl camino 
(de hecho, lo tinico que puede suceder 
al cscoger un camino entre dos es que 
nos toque volver sobre nuestros pasos 
o que peidamos algurm ayuda impor- 
tante). Por tamo, lodo cl juego se limita 

avanzando y eliminando enemigos. 

Los enemigos varlan cn cada lase y 
son de distinta naturalcza. Al empezar 
el juego nos encuntrarnus con avispas. 
lornbrices y guerreros. Las dos prime- 
ras dcsaparecen al primer toque de 



san dos gotpes. Postcriomicnte iran 
apareciendo las florcs venennsas, los 
hombres de piedra, los de la maza (que 
no se dedican a romper almcndras para 
liacer tundn), los arqueros... 

Los enemigos qtic prccisan un solo 
golpe para ser destmidos no presentan 
ningun problems, ya que la punterfa no 
es un factor critico para dcstruir a los 
contrarlos. En i ambic, los que deben 

cho mas peligrosos, dado que para no- 
sotros es imposiblc lanzar dos golpes 
seguidos. Es preciso cicrlo rciaido (pa- 
ra cargar municidn en el haeba o la 
espada, suponemos) entie golpe y gol- 
pe, lo que pmvocara con el tiempo la 
retirada de Torvak (guiado por vuestras 

Adenitis de los enemigos hay otros 
pcligros naturales, como los loses de 
agua. En la primera grula encontramos 
uno de ellos, que parccc un charcn mas 
o menos profundo. Si no interims sal- 
tarlo, o si no lo haceis bien. perderfis 
una vida al insiante. A diterencia dc los 
enemigos, los fosos y ulros peligros 
naturales no deercrnentan nuestraener- 
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lira pocidn mdgica nos espera ante los pies. (Anrign) 



nus sustraen una <le las cuatro vidas cor 
las que cnmenzainos el juego. 

Per su parte, las ayudas sc cncuer- 
(ran ocultas cn cl dccoradn bajn distin- 
tas iiparienciu-s. En la primera fase se 
iraia <le unas piedras con forma dc lapi- 
das, las cuales, al serdestruidas, liberar 
unos objelos que pueden ser de varies 
tipos. For un ladn estan las joyas que 
unicamente nos proporcionan puntus y 
que son las mas numcrosas. Hay iam- 
bic n unas bo litas rosas que aumentan 
nuestra energi'a unos cuantos puntos; cn 
ocasiones, estas bolitas serin mas gran- 
des y repondrdn tolalmente el marcador 
de energi'a. Queda por ultimo, un grupo 
helerogeneo de objetcis, como vidas ex- 
tra, hechizos, escudos, etc. 

Hay un clcmemo mas en el juego: se 
trata dc unas platafnrinas que subeir y 
bajan a rnodo de asccnsor. Conslituyer 
la unica manera de salir dc las grutas y 
conlinuar avanzando y suponen un 
cjcicicio de control para nosotxos. Y 
esto es todo en cuanto al desarrollo del 
juego. Habtemo* de la realization tec- 
nica del juego. 

Vaforacidn 

Evidenlemenle, el tiempo que se 
alioiTo el equipo de programacidn cn 
idear un argumenlo y un juego origi Ma- 
les lo invirticron cn baccr buenos grafi- 
cos. buen rnovimiento y un gran ma- 

Como acabo dc deeir, los grafters 
son muy buenos. Con fondos y perso- 
najes muy Irabajados. el aspccto rc- 




Olro arcade horizontal de bdrbaros 
y monslruos. Pese a estar muy bien 
reatizado, no inctuye nada que to 
haga adictivo, y encima la longilud 
de su mope ado lo hace e ter no. Flo jo. 




PROEINSA. 



Lo mejo r: 



Bien reatizado 




Nada adictivo 



Sorrido: 8 

Graficos: 9 

A dice ion: 3 



cuerda al de algunas maquinas ivcrea- 
livas, aunque con sprites mis pequenos. 
F.I disefio de los graficos se ha hecho de 
forma que todo licnc un time serio. con 
aspccto dc superpraduccidn. Estoquic- 
ie deeir que no eslatnos ante un juego 
donde el colorido sc cxcapa de la pan- 
talla: aqui el colorido es sobtin, acerta- 
do y con cierto tono sombrlo. 

El rnovimiento tambien esta bastantc 
acertadu, aunque se habn'a agradccido 
que el salto vertical duraac un pocn mas 
para ayudar a esquivar las flechas, por 
cjetnplu. Tiene, sin embargo, un puntn 
negative, que es el ya comenlado retar- 
do entre dus golpes de urma. Es algo 
que no ticnc muclra h'rgica y que solo 
sirve para aumentar la dificultad del 

Diclto sea de pasu, la dificultad no es 
exagerada, sino mas bien lo contrario. 
A cxccpcion del mencionadoretardo, la 
escasez dc cncmigos en pantalla (no 
suclen atacar mas de dos) facilita el 
avance y solo fa eterira longilud dc las 
fetses hace que sea imposiblc llcgar al 
final de la primera en una tarde. 

Esla longilud de las faxes, minis a la 
relativa escasez de eneinigus, hace el 
juego baslante mondtono y muy poco 
adictivo. A mcnosque seas un iticondi- 
cional de estos juegos, poco vas a en- 
contrar en Torvak que te cstimulc a 
jugarlo. 

Por ultimo, queda cornentar el soni- 
do. Una atractiva musica acompaiia la 
pantalla de picscnlacidn, liasia que ay 
menzamos a jugar. Durante el juego 
dispunemus de otra musica. que tam- 
bien parece atractiva durante los tres 
primeros tninulos y que acabara crean- 
do dolor dc cabcza al cabu del tiempo. 
No hay ningdn cfecto de sonido. 



Y para terminar la valoracidn, dos 
pequenos defectos que cnconlrc. El pri- 
mero es algtfn ocasiural talto al haccr 
scroll que provoca el nrontaje de otra 
imagen durante un breve inslanlc. Apa- 
rece en muy contadas ocasiones y no 
tiene mayor importancia. El que si cs 
mas grave es que al intentar salir de la 
grata me encontre que las piedras que 
hacian de ascensor cstaban sincroniza- 
das de forma que era imposible acceder 
dc uira a otra, lo que haefa que fuera 




Antes de pasoret puentc debenios etimi- 



imposihlecontinuar cl juego. Este efec- 
to se da al abatidonar esa pantalla y 
velvet- posteriormcnlc. No lo husque 
inlenciunadamente, por supuesto: diga- 
nios que. harlo de intentar subir. dccidi 
darnre una vuella pur la grata para bus- 
car on-a salida y a la vuclta me encontre 
la sorptesa. 

Conclusion 

El hecho es que Tbrvak Tltc Warrior 
cs un juego bastantc bien heclio, peio 
que no deja de ser una imitaci6n. A inf, 
personalmente, me rccucrda al Icgcn- 
dario Shadow of the Beast, y, desde 
lucgo, no csIS a su altura. 

Ricardo Palomares 
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SUSCRIBETEAHORA A 



✓BENEFICIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%. 

Recibe en tu propio domicilio la revista sin costs 
adicional. Sin preocupaciones de no obtenerla 



Concursos, Sorteos, Invitaciones a ferias, 
Cursiilos, etc. 



✓ Y recuerda que en MEGAOCIO encontraras noticias, los 
mejores juegos, trucos para acabarlos, listados, y toda la 
inform acibn necesaria para sacarle ei maximo provecho a tu 
ordenador. 

Ademds tendras acceso a nuevas secciones- 

“La Guia del jugador”, “Chip”, “Futuros lanzamientos” y 

“Arcades". 




en tu punto de venta habitual. Disfruta de las 
ventajas que te ofrece ser miembro del 
CLUB A. USER: 




CUPON DE SUSCRIPCION 



Recorta y envfa este cupdn con tvs 
datos personates a: 

BMF Grupo de Comunlcacldn S.A. 
Cl Garcia de Parede3, 76D 1°Izda. 



Deset) suscribirme a MEGAOCIO por: 
I 'n ano al preciu de 4.000 Ptav 
NOMBRK 



A I’M . I I DOS 

DIKKCCION 



CODIGO POSTAL 



.I.OCAI.IDAD. 



PROV1NCIA.. 



FORMA DC PAGO: 

□ Contrareembolso □ Taldn a BMF Gnipo de Comunicacidn, S.A. 




Ano III N s 23 Febrero1991 
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Hand-Held 

en color 



Chip's Challenge 
al ordenador 

D espues <Iel e\ito obtenido con Chip’s Challenge, originariameilte 
programado para el Lynx, U.S. Cold hu decidido real 1 7a r las 
oportunas conversiones a los ordcnadores de 8 y 16 bit. Muy pronto 
pudremos disfrutar eon esle juego en nuestro Atari ST, Amiga, Spec- 



Super Off Road 



Nintendo en 
Television 

SE 1 ^ 







NINTENDO! 




BIONIC 
COMMANDO 

Una buena conversion 

Hace algun tiempo, en un ano perdido en mi 
memoria, descubrimos un material secreto llamado 
Albatros, perteneciente a un plan que nunca se 
puso en prdctica. Pero lasfuerzas Imperiale s del 
Generalisimo Kilt decidieron hacerse con el. Para 
evitarlo, las fuerzas de la Federacion enviaron al 
heroe Super Joe, pero desaparecio misteriosamente. 



J \ especial derescatarle, y aquies 
* *-donde comienza la historia. Joe 
es un aguerrido guerrero, provistn <le 
unos ingenios mecSnicus que adosados 
a sus brazos, lc permiten balancearse en 
cualquier superficie. 



Para complelar la misior y encontrar 
a nueslru cumpanero, tendremos que 
pasar por mucluis fases y eliminar a 
mochas enemigos. No obstante sera ne- 
oesario que vayainos bien provisos de 
un numero sin fin de annas. Depen- 
diendo del area doixle nos encontre- 



mos, podemos disponer de un Fusil 
Normal, para las fuses de guerrilla, para 
las fases de asalto a bases enemigas es 
mas crimodo el Fusil Largo, ya que nos 
permite disparai mas rapido. Durante el 
juego y en diversos lugares, sobre todo 
cuando hay armamento pesado, como 
tanques, camiunes, y demds monstrous 
de guerra, lililizaremos el Hyper Ba- 
zooka, con &te podemos atravesar in- 
cluso las cabinas de los helicopteros. 

Pero no todo en esta vida es malar, 
tambicr tenemos que introducimos en 
uoa base enemiga situada en un escon- 
dite en las monlahas. Para ello debcinos 
iniernamos en una cueva y utilizer las 
bombas dc seriates, para no perdemos. 

Segiin avanzamos en nuestra misidn 
las fueizas se irSn debilitando, la solu- 
cion es la medicinaque encontraremos 
en determinados lugares, nos ayudaraa 
reponemos. Tambien existen otros ob- 
jetos como las betas de Metro, que nos 
evitardn mas de una sorpresa desagra- 
dable. 

Los enemigos dispunen de artefactos 
ingeniosos, como puede ser la cruz, 
que evita que las halas nos den, o el 

total de tres balas. Una aspecto inlcrc- 
sante del juego es la tarjeta de ktentffi- 
caddn del general, debenemos quitdrse- 
to para poder acceder a ciertas Sreas 
restringidas. 

j,Podr£is intemaros en todas las areas 
para malar a los grandes enemigos dc la 
Fcderaeidn y de paso encontrar a vues- 
tro amigo?, si eso es posible y el enemi- 
go es derrotado, sereis condecorados 
con todo tipo de lionores. 

No cabe duda de que el juego es del 
tipo arcade, la musica melodiosa, asr 
como las grSficos vistosos. FJ movi- 
miento es del todo simple, sin grandes 
complicaciones de manejo, los decora- 
dos asf como las fases del cartucho son 
bastante distintas como para encontrar- 
las munulonas, en definitiva un buen 
juega 

Enrique Sdnckez HiSarn 
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j El saber hacer las cosas 



El fern's es uno de los deportes i, que mas 
veces se ha llevado a la pantalla de un 
ordenador, pero si biett esto es verdad, 
nuttca se habi'a llevado a ninguna 
mdquina de bolsillo, en este caso 
Nintendo lo ha hecho posible, y con la 
consola GAME BOY podremos jugar a 
ser Orantes en cualquier lugar. 



ALGUNOS TRUCOS 

Intentar jugar siempre en la Red, de esta forma podemcs 
colocar me(or nuestros golpes. 

A la hora de hacer los saques intent ad ajustartos lo mas 
posible a la raya ya que es ahl donde Ordena no llego. 

0 recoger los saques de Ordena no es mas que habilidad 
y saber donde lo va a efeduar. 

Despues de unas cuantas haras de intenso 
entrenamiento sereis capaces de pasar de nivel. 
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■ GAMEBOY 




G U I A DEL JUGADOR 




PflRflDROID 

'90 



, Escuchu los electus de suni- 
do. Los disparos de los ene- 
migos se pueden oir incluso 
cuandu e stria fuera de pailtalla. Adcrnas 
tambien son and i hies puertas, puntosde 
energfa y tenuinales de urdenaduies 
cuando los usan los androides, In que te 
da una ctara idea de ta position de Ins 



117 Primeiu disparo a los aildroides 
fuertes. Los debiles nunca explotan, pe- 
rn son utiles para trasferirlos y pniteger 
asi cl Dispositive de Inducrcia (In- 
fluence Device) de dispams enemigos, 
adernas pioporcionan algunos palters 
para el juego de Lransfeiencia. 

“- v Vigila el andmidc do liiantcni- 
micnlo (476). Aunquc su lanzallanias 




tiene un alcance de dispaio tiinitado, 
puedc producirrc scrios danos. 

**■ interna limpiar una cubiena de 
andmides antes de pasar a la siguiente. 
Un ataque sistematico para limpiar una 
nave ahorra energfa a los androides. 
Lisa las terminates dc ordcnadorcs para 
ver las cubiertasen las que quedan ene- 

b** Aprendete los puntos fuertes y de- 
bilcs de cada tipo dc androidc. El an- 
droide de batalla de rayo triple (742) 
dispone dc un disparo podcroso. pero sc 
mueve dcspacio. sin embargo cl mcn- 
sajeto (302) es muy rApido aunqtie no 
dispone de misiles y es bastante astute. 

°® Si quieres contmlar un androide, 
desplazale en inodo Iransreiencia para 
ahorrartiempo. Lie v a muy pnen tiempo 
cambiar al modo transfer, pero es lo 
suficiente cornu para que un androide 
le haga pedazos. 

La rnejor forma de acerearte al 
androide que quieres transfers, es hacer 
la cspiral a su alrcdcdor; acercandote 
cada vez mas. Sus disparos se perderun 
hastaque estds muy cerca, y seras capaz 
de trcmsferirlo. 

En el juegu de lransfeiencia. espe- 
ra hastaque e] androide enemigo hay a 
disparado todos o la mayoria de sus 
pulscrs arlcs dc disparar al tuyo. Eslc 
metodo normal mente sttpone una trans- 
ferencia con fxito. puesto que el enemi- 
go no dispondra de pulsers para con- 

b-p A algunos androides no les afec- 
tan algunos de los disparos de los ottos 
androides. El productorde minus (734) 
es un buen ejempto, ya que eslii muy 
protegido. En casos como fete la trans- 
ferencia es la unica forma de derrular al 
androide. Se usan diferentes efectos de 
son id o para indicar si tin anna ha daiia- 
do a un androide o no. 

"■ r La mayoria dc Itis androides dis- 
paran con su brazo dciecho. Dc modo 
que es posible eludir sus disparos per- 
manedendo a su izquierda. Esta tdcnica 
funcinna bien en el androide de batalla 
del rayo triple (742) porque dispara so- 
lo cn Angulos de 43 grados. Los dispa- 
ros del centinela de disparo rapido 
(614) van en cualquierangulo, de modo 
que sus tiros cubren un area mas am- 
plia, aunque afortunadamente el In- 
fluence Device (Dispusitivo de In- 
fluential puede desviarius. 

Si consigucs la Have, rcirasarAs la 
entrada dc los caballcros cn tres mimi- 
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**-Disparar cn las esquinas es muy 
fitil. Es pnsihle alcanzar algunus an- 
drnides cn sti caruino sin que ellos puc- 
dan disparar, bien porque no pueden ver- 
le o porque kis has gulpeado antes de que 
hayan tcnido ticmpo de reacciunar. 




No te muevas en las cxplosiones. 
Pcrdcras energia al haccrlo y los an- 
droides mas debiles explotaran si cstan 
cn conlacto con una explosion. A veces 
una sola pnede destruir dos o trcs an- 
droidcs de una vez. 

Cuando saigas de tin asccnsoi to- 
tna la misma dircccidn que llevabas 
cuando enlrastc cn el. Con esta letnica 
puedes llevar a cabo alaques sorpresa 
contra los otros androides. 

**" 1 jmxar rafagas dc dispams para 
asustar a los andrtiides eneniigos niicn- 
Iras pasan, no es muy cfcctivo y piovo- 
ca que te quedes sin un lugar para cs- 
condertc cn caso de un ataque encmigo. 

“■ Aprcndcte las rutas de las palru- 
llas cneimgas. HI movimienlo de los 
androides cs muy predecible de modo 
que puedes ahorrar liempo y energia. 



sabiendo porddnde va a ir un androidc 
o qu6 es lo siguiente que va a haccr. 

Mantente en movimiento. Una 
vez que un androide enernigo te ha lo- 
ealizado 1c buscara con firmeza. Inclu- 
so despues de ser destruido puede dis- 
paraite. Nunca conus en direccion con- 
uai ta a un disparo enernigo. No puedes 
esc a pane de unit bala. lo mejor es que 
te muevas a la izquierda o a la derccha. 
Todas las armas tienen un alcance limi- 
lado, pero algunas mas que otras. 

HI cenlincla de disparo rapido 
(614) es el mejor androidc coil su dis- 
paro rapido de btien alcancc y resulta 
sensible y rapido de controlar. El unico 
problcriEi es que su anna no dcstmye al 
lanzador de miiuis (734) o al comando 
cyborg (999). 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES ■ 



Dispara si todas las plalaformas < 
nivel y conscguirS s un nuevo an 



■ PANG 




A unque bdsicamente es cueslitin 
de destrair los globes para con- 
seguir los conocidos punios y 
evitar que caigan.sobre nosotros, Pang 
tiene una o dos sorpresas on algunas de 
sus pantallas. Aquf tendis algunas de 
ellas, completadas con consejos para 
que podais enccntrar el camino de la 



NIVEL2-5 

Si disparas a todas Isis secciones de 
platafonna de este nivel, emerge rS un 
objeto bianco y marron. Cogelo y con- 

NIVEL3-9 



mo de la plalaforma superior y vuela 
todas las bolas cuando satgan por el 
exiremo. Una o dos escapaidn, pero 
vuelve al extrema izquierdo de la pla- 
taforma para dcicnerlas. Si disparas a 
todas las secciones de la plataforma de 

NIVEL MS 



Toma la escalera y tratala como un 
nivel normal. El primer punto de ener- 
gfa (power up) siempre es un misil de 
vulcano que es bueno si quieres acabar 
con todo el nivel antes de que cualquie- 
ru de las pequenas bolas consign abriise 
camino por debajo de la plataforma. 



NIVEL 7- 1 9 



En el ixmgetado Leningrado el suelo 
esia uubieito dc liielo, y provoca cam- 

imye las bolas desde el centra hacia la 
izquierda o hacia la derecha disparando 
conforme vayas caminando, despuSs 
retrocede y repfielo hasta que estd lim- 



NIVEL 7-20 

Estc nivel tiene dos fascs y es mejor 
Umpiar el inferior antes de pasar al su- 
perior. Ve i rimed latamenic ai iado que 
prefieras, y cuando la bolagrande reiro- 
ceda desde el muro, pasa por enciina de 
ella. destrtiyela y haz lo mismo con 
todas las pequeiias, coge los punios de 
energfa. Para tciminar el nivel tendrds 
que utQizarlos. 

NIVEL 8-22 

Destrair las 3 bolas de una vez te 
[leva, casi con toda seguridad, al desas- 
tre. Asi que hazlo de una en una. I.as 
otras dos quedan fuera de tu alcance, y 
pronto tendrils un nuevo anna y otro 
gemelo para que puedas hacer la lim- 



MVEL9-26 



Dispara a todas las secciones de la 
plataforma en este nivel para conseguir 
un cable deenergia. 



Solo puedes conseguir las tres bolas 
que estin encerradas en la parte supc- 
ri or izquierda si disparas a la section de 
plataforma que esta debajo. Esto lo 

cano. Si no tienes la suerte de haber 
conseguido uno, intenta lograr una 
bomba y lanzala para que caigan. 

MVEL4-I2 

De nuevo, dispara a todas las seccio- 
nes de la plalaforma para conseguir una 
vida extra. Deslruye los globos desde la 
izquierda; la bola grande de la derecha 
permanecerd alrapada liasla que dcci- 
das destruirla. 

,MVEL_S-I3 

La mejor forma es ir directamente a 
la parte superior derecha, pasa el extra- 




_N!VEL£-27_ 




agujero: corre a la izquierda y dispara, 
asf conseguiras un punto de energia. 
Dispara un poco mis y aparcceri 0(10 a 
tu izquierda. Sube por la escalera y 
tone al extreme izquierdo de la plata- 
forma para coger el punto dc energia. 
Ahora esliis en el centro, qu6date ahi. 

NJVEL 10-28 

De nuevo, una Itola atrapada que no 
se pciede sollar si times misiles de vul- 
cano. Dispara a la tercera plalaformade 
la izquierda en cuanto puedas de modo 
que el punto de bono caigaal suelo. 

NIVEL 10-29 

Muy diFtcil de completar sin un pun- 
to de energfa, y los puntos de energia no 
son ficiles de conseguir. De modo que 
dispara a la bola mayor que esta justa- 
mente sobre el agujero de la platafomta 
y te caeran encima los puntos de energia. 

njvel 11-31 

El suelo no es regular, lo que hace 
imposible retoger algunos de los pun- 
tos, de modo que no cuentes con ellos. 
Tambidn hacen algunos rebotes muy 
raws, de modo que mint hiera. 



escalera de la izquierda y cantina sobre 
la ultima bola. Cuando te caigas por el 
lado deretho. ve a la izquierda y ateni- 
zarfs en la platafomta por debajo de 
alia. Ahora ya puedes terminal. 

NIVEL 13-37 

En cuanto entpiece el nivel ve a la 
dcrccha y toma las tres bolas pequefias 
que han caido para hacer la vida un 
poco mis ftcil. 



NIVEL 1*42 

Nivel de mucha diftcultad, pero si 
disparas a dos dc las piataformas con- 
seguiras una helada. 

NJVEL 15-43 

I -a ntilad de este nivel estS helada, de 
modo que ten prudencia. Dispara a to- 
das las secciones de la platafomta y 
conseguirds una helada. 



NIVEL 11-32 

Otro nivel en el que lienes bolas atra- 
padas que no puedes liberar ton misiles 
de vulcano. Dispara a las piataformas 
de la derecha es la unica forma de con- 
seguir bonos de puntos. Dispara a todas 
para conseguir una helada. 

____N£VEL1IJ3 

Si tienes misiles de vulcano no pue- 
des terminar este nivel. Vete a la iz- 
quierda, levanta la escalera, ve a la de- 
recha, sube la escalera, ve a la derecha 
al extreme de la platuforma y ya estas 
en posicion de dafiar las dos bctlas que 
estan en la parte superior derecha. Aho- 
ra sube hasla arriba por la escalera de la 
derecha, ve a la izquierda y sube por la 
siguiente, ve a la izquierda y sube la 
escalera ooita, corre al lado izquierdo 
de esta escalera y podras conseguir la 

NIVEL 12-35 

Cuando hayas destmido todas las de- 
mis bolas y sdlo quede una, sube por la 



NJVT.L 14-41 



_NJVEL15-45_ 



Este dccepcioname nivel tiene laes- 
tttpida cosnmtbrc de situar dos bolas 
una detrSs de la otra. de modo que tie- 
nes que golpear una para que aparezea 
la otra. 



Dispara a todas las piataformas para 
conseguir un misil de vulcano. Esto 
deberia ayudarte en tu camino a la Isla 
del Este. domic puedes disfrutar de una 
carreraenjeephastael ocasodel Pacifico. 
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Trucos, Pokes y Cargadores ■ 



■(INDIANAPOLIS 500 




L a siguiente informarion de ajus- 
te es para el Penske Chevrolet, 
pera los otros dos coches son 
muy parecidos excepto que el Lola 
Buick necesiia tin indice de engranaje 

CARttUMNTK 

Para calificarte necesitarls lOgalo- 
nes (37,8 litres) porque. al adelantarpor 
la dercclia, el coche quema mSs ritpida- 
menre el carbuninte y cmco galones 
( 1 8,9 litres) te dejaran tirado en la cuar- 
ta vuelta. Para la carrera por supuesto 
necesitas un lanque lleno. 

ALEROS 

Para calificane pon el alerdn trascro 
en la ranura superior y en el delantero 



cn una interior para mejorar la veloci- 
dad. Esto hacc que el coche sea mas 
ditrcil de conducir y exige una buena 

velocidad en las rectas. En una carrera 
complete pon los dos alerones en las 
ranuras 3-5 y manldn el frontal una por 
debajo del trasero, a$( consigues el con- 
trol suficiente, incluso con un lanqne 
lleno de gasolina. 

NEUMATICOK 



Las llamas flexible^ en la izquierda 
y medianas en la derccha cstan a la 
orden del dla para la clasificacidn, peno 
en carrera debes cambiar a un compo- 
nents mfc duni para ambas. Si las pones 
medianas en la izquierda y duras en la 
dcrccha, no tendras que molcstartc 



cambiando las llantas en nna carrera 
larga. 

PKKSION 

A pesar de las instrucciones, pienso 
que la presidn entre 24-28 cs la rnejur 
para la prueba dc clasificacidn y para la 
carrera, pero es dificil darse cuenta de 
la diferencia porque el efcclo mas im- 
purtante es el desgaste a largo plaza 
For enciiua de 28 se consiguc una ma- 
yor velocidad pero cs dificil conducir y 
por debajo de 24 se pierde velocidad en 
las icctas y en las curves. 

DESCARGAS 

EyiCTRlCAS_ 

Aqul tienes las instrucciones: “fija 
las dcscargas tan tensas como puedas 
controlar". Yopersonalmentehehechn 
dos marcas en la parte inferior. Sin em- 
bargo, la advenencia de modificar la 
descarga eldcirica de la parte de atrds 
para perder menus velocidad en las cur- 
vas es engahosa, porque eu una curva 
puedes sufrir un repentino descenso dc 
velocidad. 

INCLINACION DE LAS 
RUED AS 



El ajuslc inicial es bueno y mantiene 
las cuatrn llantas incluso en el carriL 

__^NGRANAJE_ 

Pun el fndice del engranaje a 10.00 
(o cambialo un poco) pero en el Ixrla 
Buick aseguiate que estddos punlospur 
debajo o la maquinaria saltard por los 



BARRA ANT IDF.SLIZ ANTE 
Pon la bans frontal anlideslizante en 
su maxima tension y la traserados puntos 
m4s tensa, pero sin llegar al mSximo. 

n ; RBOC ARG AIM )R 



Ffjalo en nuevc, no puedes hacer 
mas. Posiblcmcnte puedes bajario 
cuando consigas una postcion decen- 




BANDERAS AMAR1I.LAS 
Si conduces con bandera amarilla, 
enciende el control crucero y haz que el 
coche vaya por la izquierda cn cl carril, 
despues dejalo solo. A 90 mph seguiii 









i Legend of the Lost 



□ IVIad Professor 
Mariati 

D esde la pancalla de comienzo. dirigete 
a la izquierda y dispura sobre el inte- 
rruptor que eiicoiilrarSi alia, Estu apaga al- 
guiios de los dispositivos electricos modu- 
les y te pcnniic cnlraren unaparilalla hnsla 

camina a la izquierda, despuds usa la ciitta 
transportadora para bajar y recogcrla palaii- 
ca. Lo siguierae es dirigiite hacia la escalera 
mccdnica. Usa la patanca y salts en clla ires 

antes do volver a bajar y dirigicte a la dcre- 
chadonde bay mas tarros. Baja dos niveles 
y ve a la derecha. Usa los tairos de merme- 
iada y podrds leer la contrasefia pequena y 
pasar a Iravds de la puerta cerrada. Ve a la 
derecha- Reooge el martillo y lldvalo al 

Ve a la derecha y recoge el fiasco, encon- 
traras una pista y baja a donde esta la ina- 
quina dc “prucbe su fucrza”. Usa la pocidn 

mio. Llfvalo a la pantalla superior derecha 
y usalo en la pipa. Con esn> hahras acabado 
eljuego. 
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■ NIGHTBREED 



■ ATOMIC 
ROBO KID 



E n la pane de juego avenlura, prueba 
a seguir [os siguientes consejos: 

I. Antes de nada dirigeie al tubo y 
date por vencido. Una vez que te hayan 
llevado al hospital, tc encontrards con 
Narcissc que te dird algo sobre Midian. 
Despuds emprende un viaje a la Necro- 
polis donde se encuentra la ciudad en- 
canlada. 

2. Fr una secuencia sin raanos, Pelo- 
quin te golpeara, inyectandote iueraa 
vital de Breed. Paraevitar terminar co- 
me alimento para Breed, golpea el bo- 



los cuchillos, mueve el joystick en in- 
gulo en direction inversa a las de las 
agujas del reloj, y sdlo te alcanzaran dos 
o tres cuchillos antes de que consigas 
escapar coniendo. 

4. Entra Midian para que Lylesburg 
le saludc. Esto (e permile explorar Mi- 
dian. Etnpieza en el nivel tres, de modo 
que sube al nivel ties y tc encontiaris 
con Baphomet, quien, a su vez, te bau- 



I 



■ Z-OUT 




Para la segunda parte 
dd adictivo X-Out 
teremos un buen rruco 
de teclas, prueba a 
teclear durante el juego 
y simulraneamente las 
teclas J y K, dispondrds 

pu Isas I junto coo un 
numero del I al 9, 
acccderds a otra fase de 
mayor dificultad. 
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BIG CHIPO 



Asunto 1: Sc conficsa fanltico Tolkie 
niano y quiere que sea “un mago de la 
Tiaras Medias" el 
preguntas. 

Big Chipo: Buena idea para cuando 
lengas f u columna. De memento el que 

Asunto 2: Quiere dcdicar una entrega 
entera al juegu “War in the Middle 
Earth", pur supnesto, en Las Tierras 
Medias de Tolkien. 

Big Chipo: jQuecruz! 

Asunto 3: Duda que conezeamos el 
juego por el que preglinla y que “ni 
si quiera tengamos dates del programa”. 
Big Chipu: jJosu! Terminado por mis 
chips mas pcrlfericos en 1986. 

Tcma Scgundo: Lords Of the Rings. 

Panel ” 

Asunto 1: No sabc corno derrotar a los 
Negros. Dice habcrlo mtemado 




isoporta la fuer- 
Stridcr. Pens 
para eso aun te falta mucho, espero tus 
preguntas sobre esta intcrcsante aven- 
tura. iSorprendidoV 
Asunto 2: (Como encrar en Bree? Es- 
condo a Prodo en ot.ro lugary luego voy 
y digo “Frodo” (Hugo bier? 

Big Chipo: Pos no. Haces mal. Para 

personajes para tener alguna esperanza 
de 6xito, y encima armadiis. (Supone- 
mos que ya sabes comohacertodo cso). 
Una vez en la pueita de Bree hay que 
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BIG CHIPO 



locar (Knock) y dar un nontbrc falso a I 
guardian. jNodecirle ntinca que somos 
Frodo! la palabra clave esla en el libro 
que debisie Iccralprincipio. Basra aho- 
ra en trar con "go trough gate" y estaras 
frenle las (res puertas. Pero cso es otra 
historia. 

Asunto 4: (Sirve para algo la habita- 
tion “Mayor’s Office"? Espcro que en 
vucslio [Banco de Datos! encontreis la 
respuesta. 

Big Chipo: Ban code Datos... /Lostie- 
ncn (os magos? Peru, jbn fin! Alla va 
la respuesta: Para poder pasar el Hobbit 
que guaida el pueblo. e$ indispensable 
haber ido primero a “Mayor’s Office’^ 

S ujctn III: Ricardn Estelles Pals, de 
Madrid. 

Tema Unico : AvcmuraEspacial. Parte 1. 
Asunto unico: (Como se cogcn las 
UPI-CO que estan pegadas ala pared? 
Itig Chipo: Con la MAGOLLA prcvia- 
n ionic dcsmagnetizada. 

S ujeto IV: Julio Manuel Pena Ruiz, 
dc Avilds, Asturias. 

Tenia Primero: Avent ura Esnac ial. 
Asunto 1 : Tcngo los cuatrxiCOPOYOS 
cn cl COSAS1I iQud hago? 

Big Chipo: Dirigete a las coordenadas 
que debes saber para enconirurte con el 
Croce rci Imperial. 

Asunto 2: Recone muebas coordena- 
das galacticas, pero solo cncuciltiU “Ire- 
ce estrellitas’’. 

ltig Chipo: Evidente que no sabes las 
cooidenadas del Cracero Imperial. En 
cl plaiicla Tecnmlia, antes dc poncrle el 
CHAPO a la Xika +, pdnselu al KOMI 
>■ “escucha” losBips y Bops, que con la 
ayuda de la tablacn las instrucciones, 
le da ran las coord en a das del Cruccro. 
AIR te daran tus nuevas drdenes y las 
coordenadas de la Oscura Amenaza. 
Tema Segundo: l ylegacor p. Pane 2. 
Asunto I: {OueTiacer* con cl robot 
guardian de la prisiun en el piso AA? 
Big Chipo: En la prisidn hay un guar- 
dia, matalocon la pistolay la inunicion 
que hay dencro del jairdn. Si loexami- 
nas obtendtis una lista de claves usa- 
bles para el robot y el ondenador. 
Asunto2: (Qudhaccrcon el urdenador 
del piso BB? 

Big Chipo: Ver asunto I. 

Asunto 3: {.Para que sirve el teclado 
alfanumerico cn el piso CC? 

Big Chipo: Pant inttoducir algunas de 
las claves. 



S ujeto V: Miguel Angel Sanchez 
Grez, de Oviedo 
Tema Primero: Pharaon 
Asunto 1: No puede pasar dc laprimera 

partial la. 

Big Chipo: Carezco de datos sobre di- 
cha avemura. Si algun lector la ha tcr- 
minado, rue go envfe inapa y solucidn 

Tema Segundo : Abracadab ra. 

Asunto I : (Drindc esla laescoba para 
nuttar el niton y qud utilidad here este? 
Big Chipo: El niton espara el Dragon. 
En la sala del banquclc hay un queso, 
lldvaloa la habitation con un agu jerito 
en la pared, cuando saiga el ratdn, dale 
un cscobazo. La escoba se encucntra en 
los pasadizos secretos que se abren ti- 
rando del cuerno de alee. 

Asunto 2: (Ddnde estan los ingredien- 
Ics dc la pocima? 

Big Chipo: Piecisameme de eso irata 
toda esta parte, estan por toda la casa y 
son los Pelos de Satin, las Palas de la 
Tarantula y el Colmillo Triturado del 
Dragon. 

Asunto 3: (Como pasar la puerta cus- 
todiada por Petrus? 

Big Chipo: Uama dos veces al toncl 
corao te ha dicho Trimus, baja. none, 
di a Petrus “tonra m cited a" (esta en la 
sala de trufeos. bajo la lengua del Cha- 
moix), y dilc que halrra la puerta, antes 
de emrar coge la cmz. 

Asunto 5: (Para que sirven la cadena, 
la cuchara y el cascanueces? 

Big Chipo: La cadena para nada. I.a 
cuchara para remover la pdcima. El 
cascanueces para Iriturarel colmillo del 
dragon. 

S ujeto VI: Eloy Garcia, de Sabadell. 

Tema Primero: Orig inal.. Parle 2. 
Asunto I : Falta un resoro. 

Big Chipo: Te falta cl garfio del pirala 
que hahita en el laberinto al Sur dc 
Niebtas Oeste. 

Tema Segundo : Caso Vcua 

Asunto 1; (Ddnde puede llcvamte el 

taxi? 

Big Chipo: Igual que sujeto VI, Tema 
Primero. 

S ujeto VII: Fernando de la Puente 
del Toio. dc Madrid. 

Tema Primero: Zi pi v Zanc . 

Asunto: No puedo entrar cn la cueva. 
(Como lo asusto y eon que? 

Big Chipo: No espcciticas, pero su- 
pongo que le refieres al elefante; asus- 





talo con el ratdn que cncuemres en la 
habitation cochambrosa. 

Tema Segundo: Kc Rulcn los Fe ras. 
Asuntn I: (Como se empieza? Stem* 
pro ntc malin. 

Big Chipo: Para empezar dirfgete a la 
localidad Muro con Rejas, examina cl 
Muro y empuja los harrotes o ntefete 
entre ellos. Luego has dc cambiar a 
MU1X). 

Asunto 2: (Como se entra en cl pala- 

Big Chipo: No hay ningun palacio, su- 
pongo que te refieres a la casa de Cha- 
nren. Has de teclcar cn cl alfanumerico 
la clave que te da sopldn. 

Asunto 3: ( Y en la alcantarillas? 

Big Chipo: Ver Asunto 1 
Tema ’lercero: CoiTunt. 

Asunto: (Cuando saldra? 

Big Chipo: Ya ha salido. 

Tema Cuurto: Cristoba l Colon. 
Asunto: (.Cuando saldra? 

Big Chipo: Suponemos que para 1992. 
Por aquello del V Ccnlcnario. 

Tema Quin to: Hobbil 

Asunto: (Que buy que haccr? Expli- 

carlo paso a paso. 

Big Chipo: Paso a paso no cabria cn 
esta seccidn ni solemos hacerlo, envfa 
preguntas mas concreras. 

Tema Sexto: B 

Big Chipo: (Alto ahfJ F.n cl proximo 
mlmcro seguiremos con tus temas. Hay 
que teller cn cuenta que si se nos inmun- 
da asi de preguntas por una sola perso- 
na. no queda espacio para los otros 
muchos que desean ser ayudados. Id 
pneo a pouu, por favor. jCorto y cieim! 



Dr. CHANCA - 799/ 
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TRUCOS CPC ■ 



PUSH-POP 

Pu$h-Pop proportions dos potentes comandos RSX quo nos permiliran utilizar cl tacgundo banco dc 
mcmoi ia de los CPC Cl 28 paraalmacenar hasla cuatro punlallas distinlas. Una vez tecleado el lisladu y 
hecho cl RUN pertincntc, el programa se autograbara en el disco como tichero binario. Para cargarlo 
tendremos quo introducir la siguiente luiea al principio del piogr.uria: 

10 MEMORY &A4FF : LOAD “PUS! 1-POP” JHA50I) : CALL &A500 
H uso de los comandos es sumamente sencillo, tan sdlo tenemos que hacer un “1PUSH, pantalla”, en donde 
pantalla es un parametro entre el 1 y el 4 e indie a la referenda de la pantalla. Hecho esto, la pantalla 
actualmente en el monitor se guardara haju la referencia indicada. 

Para sacar die hit pantalla de la memuria y visualizarla, bastard con que hagatnos un "IPOP, pantalla”. Aqui 
pantalla es el numero de la pantalla que queremos visualizar, sieinpre entre 1 y 4. 




MEGA-TEXTO 

El programa que a continuation os ofrecemos tiene portaiea reproduce un textoque nosutios le demos, a 
la esealaque descemos. ;,Que como se utiliza?, pues muy facil. Dastara con que introduzcamcs el mensaje 





MEGA 

FLOP 



Mega-Hop es una curiusu forma de presentation visual de lap 
podria dcfinir de muchas maneras el efecto que creaeste truco 
pudriamos decirque la panlalla se va aproximando como si nc 

que lo vc&s y ju/gueis por vcsolros misinos. Mega-Flop pued 
fScilmente para crearel efecto inverso. iOs atreveis?... 



> BORDER Oil NK O.OUNK 1.26: INK 2.13:1 
J X=20 : X2=2Q: Y=13 : Y2~ 13 
3 WINDOW X.X2.Y.Y2 
3 PEN 0: PAPER 1:CLS 



80 IF Y< 1 OR Y2>2b THEN Y=1:Y2=25 
90 IF Xsl THEN END 
100 GOTO 40 



GARGADOR 



til sigu rente truco cuentacni 
misnius lo amplieis y mejor: 

deseemos. Ideal para tenerlo 
inisino nembre, por ejemplo DISC, y 
para que el se enctugue de automatize 
direclorio y select ionar el programa a 



aa gran utilidadpara que vosotros 
Al ejecutarlo, nos muestra el 
permite cargar el programa quo 



larlo d ire c tarn elite 



1 CARGADOR XX* 



0 CLS : HOPE 2: LOCATE 24.2: PRINT “DISC MENU 
0 LOCATE 24. 4 : PR I NT "Pu Isa ’SPACE* par 
3 WHILE INKEY*<>“" :VEND: WHILE INKEY4< 

0 LOCATE 24. 2: PR I NT “DISC MENU por HEtiA-i 
3 LOCATE 24, 4: PR I NT S1'RINGS(23, " ■ ) : 

0 F*=F4+ ■■ . bas * 

3 LOCATE 24.20: INPUT "Fichero a Cargar ", 
j WHILE i NKEYSs ■ 11 : WEND 

J CLS: HODE i: LOCATE 10, lOtpRINT'CARGANDO 
JO IF INSTRtPa, ■. bin") THEN LOAD F* ELSE 




TIRAGHINAS 



Bajo esle curioso nombre se esconde una dc las animaciones mt 
coraplcjaa ulilizandn Ins cambios de color. Cste truco crca un 
efecto dptico semejante al de la goma elastics dc un tirachinas. 
Lo mejor es que lo comprobeis vosotros mismos y os asombreis 
tedeandolo. 
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LISTADOS CPC ■ 



MEGA-NOID 



El programa que os ofrecemos en esta ocasion os sonara de algo 
probablemente, ya que se trata de un estupendo 
machacaladrillos para que os paseis las koras muertas delante 
de la pantalla de vuestro monitor. 



E l objclivo dd juegu cs dan), d c- 
bcrcmas dc ir dcslrozando las 
paretics de los diterentes niveles 
y aguamar un dclcrminado ticmpo sin 
que se nos escape la bola. lcgrando 
airavesar asl, todos los nivclcs hasta 
llegar al ultimo. 

Ademas, en esta replica en BASIC, 
contamos con la posibilidad de disefiar 
nueslras propias pantallas para utilizar- 
las mas tarde en el juego. Para estodc- 
bemos remil imoet al listado "Megaiwid 

cursor que podemoe desplazar a lo largo y 
anchode la pantalla, situando los ladrillos 
donde mas nos convenga. 

pul samos 'SPACE', y para borrarlo 
COPY 1 . El cursor lo podemos mover 

gamosconfeccionada la pantalla. lapo- 
dc tiros grabar pulsando 'S'. De lodas 
formas, en cualquier momento pode- 
mos recurnr a la pdgina dc ayuda del 
programa pulsando 'H'. 



da y derccha. Rccordad los usuarios dc 



COPYCHR5 y por lo tanto solo es va- 
lido para el CPC 6128. Bueno, pues 
csloes ludn poreste mes, que lodisfru- 
teis con salud. 




Mega 

Noid 



20 ’ 

30 ’ For 

40 ' CESAE VALENCIA P. 

50 ' Dedicado a 

60 ’ PILAt 

70 ’ 

80 • (C) 189 L NeGaOcIo 

90 • 

100 DBF I NT a-z ill 1=999 

120 HOPE 1 : INK 0,0:INK 1,26: INK 2,6:INK 
3, 14:B0EDEH 0 

130 SYHBQL 241,255, 128. 128, 128, 128, 128. I 
28,255 

140 SYMBOL 242,255,1.1.1.1.1,1.255 
150 SYMBOL 243, 127, 127, 127, 127, 127, 127, 1 

27.0 

160 SYMBOL 244.254,254,254,254.254,254,2 

54.0 

170 SYMBOL 245,0,60, 126, 126, 128, 126,60,0 
160 SYHBOL 246,0,127,255,255,255,255,127 



62 MegaOcii 





5 SYMBOL 247,0,254,255,255,255,255.254 



Cesar Valencia F. " 

220 LOCATE l. 18:PEN 2JFEINT" (C 

) 1991 - HeGaOcIo" 

230 LOCATE 1,B:FEN I : PRINT ■ Ded 

leads a PILAR. - . • 

240 WINDOW #1, 13,27,9, 14:FAPER#1, 1ICLSW1 
:PAPEK 1 : FEN OiLOCATE 15.1©:PRINT * 1 , Co 
MeNzAr ■ 

250 LOCATE 15. 13s FEINT “2. CaRgAr* 

260 PAPER 0:FEN 1 

270 WHILE 1 NKEY#< >• • t WEND 

260 IF INKEY(64>=0 THEN GOSUB 750: GOTO s 

280 IF INKEY (651=0 THEN GOSUB 610:GOTO 3 
20 

300 GOTO 280 
310 sc2=sc 

320 xb= I NT ( RND*20 ) + 10: y b=20 : i xb= 1 : 1 y b=- 1 
:x=18:rec*=" ":G0SUB.560 
330 PEN 1: LOCATE xb,yb:PBINT CHR*(245) 
340 tl=ti+l 

350 IF t i >850 THEN LOCATE 17, 10:PEN 3=F8 
1ST "TIME UP ! 11 : FOE S=40 TO 400 STEF 25: SO 
UND 1,2,3, 1S:S0UND 2, s+20, 4, 13-NEXT : WHIL 
E INKEY*< > “ ■ : WENB:CALL &BB18:GOTO 540 
360 Xb2=xb : yb2=yb 

370 IF INKEY (11=0 AND x<37 THEN x=x+ 1 
380 IF INKEY (61=0 AND x>2 THEN x=x-i 
380 PEN 1 : LOCATE x,22:PRINT " "CHS*(2461 
iCHR*< 143) ;CHR*(247) ■ ■ 

400 IF xb<3 OS xb>37 THEN ixb=-C ixb) :SOU 
ND 1,300,2.13 

410 IF yb<3 THEN lyb=~< iyb) : SOUND 1.2B0. 
2, 13 

420 IF yb>22 THEN LOCATE Xb.yb: PRINT ■ " 

: LOCATE 1,22:FSINT STBING*(40, " M:vidas 
=vldas-l : FOR a=40 TO 200 STEP 25: SOUND 1 
,S,3, 13:S0UND 2, 3+20, 4, 13:NEXT:G0T0 530 
430 xb=xb+ixb:yb=yb+iyb 
440 LOCATE xb2,yb2: PRINT " * 

450 LOCATE xb,yb:rec*=C0PYCH8*( ttO) : IF re 
cSO* ■ THEN GOSUB 470 
460 GOTO 330 

470 IF ASC(rec*)=243 THEN SOUND 1,201,2, 
15, , .20: LOCATE xb,yb:FEINT 11 *:sc=sc+10 

:iyb=-Hyb):FEN 1: LOCATE 3,24:PR1NT "SC 
■i , 000"+RIGHT*(STR*(SC),LEN(ST8*iSCn-l) 

: RETURN 

480 IF ASC tree*) =244 THEN SOUND 1,201,2, 
15,, ,20 '.LOCATE xb-l,yb: PRINT ' ":sc=sc+ 
10: iyb=-l lyb) : PEN 1: LOCATE 3,24:PSINT “S 
C ■ i “000 “+S IGHT* < STR* ( SC ) , LEN ( STR® < SC > > - 
1 ) : RETURN 
480 iyb=-( lyb) 

500 SOUND 1, 100,2, 13, , ,22 
510 RETURN 

520 IF sohl THEN hi=sc 
530 RETURN 

540 IF sc>sc2+300 AND levelO THEN ti=0: 

1 evel=level+ I : se=sc + 150 •' sc2=sc : MODE 1 : GO 
SUB 750: GOTO 320 
550 t 1=0: GOTO 110 



560 PEN 1 -- LOCATE 3,24:PRINT "SC ";"000‘+ 
S I GHT* ( STR® ( SC ) , LEN £ STR® (SC 1 1 - 1 1 : LOCATE 
27,24: PEN 2:PRINT"HI "Shi 
570 FOR iv=l TO Vidas: FEN 3:L0CATE iv+16 
,24: PRINT CHR®(245);" >;:NEXT:PEN 1 
580 RETURN 

590 IF vi da s=0 THEN LOCATE 15, 10:FEK 2:P 
R I NT ■ GAHE OVER": FOR 3=40 TO 400 STEF 25: 
SOUND l,s,3, 13:S0UND 2, s+20,4, 13:NEXT:WH 
ILE INKEY»<>" " :WEND:CALL &BB18:G0SUB 520 
:GOTO 110 

800 GOSUB 5BO:GOTO 320 

610 FOR sp=l TO 25= CALL &BC4D : NEXT : HODE 

620 WHILE INKEY®< > " " : WEND * LOCATE 8, 10:IN 
PUT’Pantalla: ",pc* 

830 IF LEN ( pc® 1 >6 THEN GOTO 610 



670 WHILE^NOT EOF 
680 INPUT #9, ncl 

690 LOCATE xl.yUPRINT CHR*(ncl) 
700 xl=xl+l 

710 IF xl>40 THIN xl=l:yl=yl+l 



720 K 



1 



el GOSUB 790,820,860 

770 RETURN 

760 FOR f 1=4 TO 34 STEP 2: LOCATE fi.6:PE 
N 1 : PRINT CHR91243) iCHR*(244J :NEXT 
730 FOR f 1=4 TO 34 STEP 2: LOCATE fi,7:FE 
N 2:FEINT CHR* ! 243 ) ;CHE*(244 ): NEXT 
800 FOR f 1=4 TO 34 STEP 2:L0CATE f 1 ,8:FE 
N 3: PRINT CHR*(243) ;CHR*(244> :NEXT 
810 RETURN 

820 FOR f 1=6 TO 32 STEP 2:L0CATE fl,5:PE 



: PR I NT CHR* <2431 
830 FOR f 1=4 TO 34 
N 2 : PR I NT CHR*I243I 



CHR* (2441 :NEXT 
STEP 2 '-LOCATE fl 
CHR* (244) :NEXT 



7:P) 



N 3 : PR I NT CHR*<243 
850 RETURN 

860 FOR f 1 = 12 TO 24 STEP 2:L0CATE 
EN 2: PR I NT CHR*(243) ;CHS*(244) :NEXT 
870 FOR f 1=12 TO 24 STEP 2:L0CATE fi.10 
PEN 1 : PR l NT CHR* ( 243 ): CHR*(244 ): NEXT 
880 FOR t 1=12 TO 24 STEP 2: LOCATE fl.ll 
FEN 3 : PE I NT CHR*(243) !CHR*(244) :NEXT 
890 FOR f 1=12 TO 24 STEP 2: LOCATE fl, 
FEN 2:PRINT CHR»(243) :CHR*(244) :NEXT 
900 RETURN 
910 **** Aqu i pode: 



12 : 



iBjai 



i Las 



il las 



t A I ad id a la 
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Meganoid 
Construction Set 



MEGA-NO ID 



40 MODE is INK 0,0: INK 1,26: INK 2,6: INK 3 
, 14: BOSSES 0:GOSUB 260 
50 DEE t NT a-z 
60 xc=2:yc=2 

70 LOCATE xc,yc:gxcl*=COPYCHR#(#01 
80 LOCATE xc+l,yc:gxc2»=C0PYCHR*C#0) 

90 LOCATE xc.yc: FEINT CHE*(241 )*CHE*(242 

100 CALL bBDlS 

110 IF INKEYl 1 1=0 AND xc<37 THEN GOSUB* 2 
10 :xc=xc42: GOSUB 220:S0UND 1,201,2,13 
120 IF INKEY(8)=0 AND xc>2 THEN GOSOB 21 
0 : xc =xc— 2 : GOSUB 220: SOUND 1,250,2,13 
130 IF IHKEY10)=0 AND yc>2 THEN GOSUB 21 
0:yc=yc-l :GOSUB 220:S0UND 1,300,2,13 
140 IF INKEY (2) =0 AND yc<21 THEN GOSUB 2 
10 !yc=yc+l: GOSUB 220: SOUND 1,150,2.13 
150 IF INKEY(47)=0 THEN LOCATE XC,yc:PRI 
NT CHRSC243) :CHS»(244) :GOSUB 220:S0UND 1 
, 150,6, 15 

160 IF INKEY19)=0 THEN LOCATE xc,yc:PSIN 
T • *: GOSUB 220: SOUND 1,400,6,15 

170 IF INKEY 1 441=0 THEN SOUND 1,60,15,14 
: GOSUB 370 

180 IF lHKEYie0)=0 THEN GOSUB 210:F0R 8= 
100 TO 10 STEP- 10: SOUND 1 ,s,2, 14:S0UND 2 
, S+20, 3.13: NEXT : WH I LE I NKEY*< > ■ * = MEND : GO 
SUB 580 

190 LOCATE 1 ,23: PRINT "X: "{USING '#*«*: 
xc: LOCATE 9, 23: FEINT" Y: "iUSING "###*}yc 
200 GOTO 90 

210 LOCATE xc.yc: PEINT gxcl*: LOCATE xc+1 

, yc : PE I NT ,gxc2* : RETURN 

220 LOCATE xc, yc=gxc l*=COPYCHR#< #0) 

230 LOCATE Xc+ 1, yc:gXc2*=C0PYCHS*(#01 
240 EETUSN 
250 END 

260 SYMBOL 241,255, 128, 12B, 128, 128, 128, 1 
28,255 

270 SYMBOL 242,255.1,1,1,1.1,1,255 
260 SYMBOL 243, 127, 127, 127, 127, 127, 127, 1 

27.0 

290 SYMBOL 244,254,254,254,254,254,254,2 

54.0 

300 LOCATE 1.1 -PE I NT* MEGA-NO ID Con 

310 LOCATE 1, 4 = PRINT * Por Cesar 



320 LOCATE 1, 18: PRINT" (Cl 1991 

- MeG&OcIo" 

330 LOCATE 1,6: PR I NT’ Dedicddo 

a PILAR. . . • 

340 WHILE INK£Y*<>"-:WEND:CALL &BB18 
350 FOR sp=l TO 25: CALL &BC4D : NEXT : MODE 
1 

360 RETURN 

370 d 1 r =30000 : FOR gpy=l TO 11 
380 FOR gpx=l TO 31 
390 LOCATE gpx+4,gpy+9 
400 cegp*=C0PYCHR»(#O) 

410 POKE dir, ASCI cegp*) 

420 dir=dir+l 
430 NEXT 
440 NEXT 

450 WINDOW #1 ,5,35. 10, 20:PAPER Bl.HCLS 
Ml 

460 PAPER is PEN 0:LOCATE 16, UsPSINT"- A 
YUDA -" 

470 LOCATE 7, 13: PEI NT "Cur sores = Hueven 
ladr l 1 lo . ’ : LOCATE 7, 19:PRINT "S = Graba 
pantaj la LOCATE 7, 17:PR1NT "H = Ayuda 
! ’COPY* = Borra “: LOCATE 7, 1S:PRINT "*SP 
ACE’ = Ladr 11 lo" 

460 WHILE I NKEY*< > * * : WEND : C ALL &BB18 

490 PEN 1: PAPER 0 

500 d l r =30000 : FOR gpy=l TO 11 

510 FOR gpx=l TO 31 

520 LOCATE gpx+4, gpy+9 

530 cegp»=CHR*I PEEK<dlr 1 ) : PRINT cegp* 

540 dir=dlr+l 

560 NEXT 
570 RETURN 

580 LOCATE 1,24s INPUT "Nonbre Pantalla:" 

,np» 

590 IF LENinpA)>8 THEN GOTO 580 
600 OPENOUT np»+".MNP" 

610 FOR sy=l TO 21 
620 FOR 3X=I TO 40 
630 LOCATE sx.sy 
640 sg»=COPYCHR*(#Ol 
650 WRITE #9,ASC(3g»> 

660 NEXT 
670 NEXT 
680 CLOSEOUT 

690 LOCATE 1,24: PRINT "Fin dB la grabacl 
0S1...’:CALL MSB 18: LOCATE I,24:PRINT STRI 
NG*(30, " "1 
700 RETURN 
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SUPER-SYMON 



Super-Symon es la version camputerizada del conocido y adictivo juego 
electronic. Debemos repetir las secuencias que nos proponga el ordenador, 
hasta llegar a ganarle repitiendolas todas. 

Existen tres niveles de dificultad, coda uno con una mayor cantidad de 
repeticiones. Debemos usar las teclas dellal4 para repetir las secuencias 
en cuestion. Ahora, teclead raudos el listado para poner a prueba vuestra 
memoria y velocidad. 



SUPER— SYMOH 
Pot 

CESAR VALENCIA t 



1991 MEG A DC 10 



130 RANDOMIZE 
140 CLS 
150 SS=100 
160 DIM MS (50 
170 LOCATE 1, 
R-SYHON" 

180 LOCATE 4, 



200 LOCATE 18, 
1 HeGaOcIo" 
210 LOCATE 10, 
NIVEL 1“ 

220 LOCATE 12, 
NIVEL 2" 

230 LOCATE 14, 
NIVEL 3* 

240 AS= INKEY* 



1 SPRINT* 
,: PRINT* 

1 s PR I NT * 
1 : PRINT" 
SPRINT* 
SPRINT* 



270 IF A*="c" ( 
O 290 

280 GOTO 240 
290 CLS 

300 LOCATE 1,1: 
R-SYMON* 

310 C 1= 1 : C2=2 
320 FOR ET=C1 1 



350 Cl-C2sC2=C2+l 



* THEN TOPE= 15s GOT 
■ THEN T0PE=30:GOT 
' THEN T0PE=49:G0T 



i U= 1 



D C2-1 



380 IF HS(U)=l THEN LINEI20. 

, 1 , BF s SOUND 100, 5 : FOR R=1 TO 
: NEXT sGOSUB 640:SS=100 
390 IF HS(U)=2 THEN LINEI80,: 
1,2, BF: SOUND 150.5: FOR R=1 Ti 
3 s NEXT s GOS UB 640:SS=150 



1500-T0PE*3 
i 1500-T0PE* 



400 IF NS(U 1=3 THEN LINEt 140,20l-( 180, 12 

01.3, BF: SOUND 200, 5: FOR R=1 TO 1500- TOPE 
*3: NEXT: COSUB 64u:SS=200 

410 IF MS(U)-4 THEN LINK 200, 201 -(240, 12 

01 . 3, B : SOUND 250. 5: FOR R= 1 TQ 1500-TOPE* 
3: NEXT sGOSUB 640:SS=Z50 

420 NEXT 
430 GOSUB 640 

450 CS=1 P 
460 Z*= INKEY# 

470 ’IF Z#=R1GHT*(STR*<NS(CS1 ),LEN(STR#( 
MS(CS)I-D) THEN CONT A=0 : GOTO 1300 
480 IF Z*=RICHT*(STR*(MS(CS) 1 , 1) THEN CO 

490 IF Z*ORIGHT*(STR*<HS(CS) ) , 11 AND Z* 
<>"* THEN CONTA =0 ' GOTO 660 
500 CQNTA-CONTA+ 1 

510 IF CONTA >250-T0FE*3 THEN C0NTA=0:G0T 



530 GOSUB 580 
540 CS=CS+1 

550 IF CS=TOP£ THEN CLSsFOR T= 1 TO 10:L0 
CATE 10, 13: PRINT *FEL1C I DALES! *: LOCATE 13 
. 15:PFINT* SCORE:" ; SCORE: SOUND 201,2: FOR 
R-l TO 300: NEXT: CLS: FOR R=i TO 300: NEXT: 
NEXT: CLS: RUN 

560 IF BSlCSI=0 THEN FOR R=1 TO 2000: NEX 

570 SC0RE=SC0RE+CS*2:GDT0 460 
560 IF MSlCS 1=1 THEN LINE(20,20)' (60, 120 
1 , 1 , BF : SOU ND 100,5: FOR F= 1 TO 1 500- TOPE* 
3: NEXT: GOSUB 640 

590 IF MS(CSl=2 THEN LINE<80,20)-( 120, 12 
01 ,2,BF:S0UNII 150, 5: FOR R=1 TO 1500-T0PE 
*3: NEXT: GOSUB 640 

600 IF MSlCS 1=3 THEN LINE! 140. 201-1180, 1 
20) , 3, BF: SOUND 200, 5: FOR 1=1 TO 1500-T0P 
E*3 : NEXT : OOSUB 640 

610 IF HS1CSJ =4 THEN LINK 200, 20)-( 240, 1 
20), 3, B: SOUND 250, 5: FOR R=1 TO 1500-T0PE 
*3: NEXT: GOSUB 640 
620 RETURN 
630 GOTO 650 

640 LINE l 20, 20 1-1280, 120 1,0, BF: RETURN 

660 FOR SE=400 TO 40 STEP- 10: SOUND SE.l: 
NEXT 

670 CLSsFOR T=1 TO 10:L0CATE 10. 14:PRINT 
■Lo siento. .!”: LOCATE 13. 15: PRINT* SCORE: 
SC ORE: SOUND 201, 2: FOR R=1 TO 300: NEXT: 
CLS: FOR R=1 TO 300 : NEXT : NEXT : CLS » RUN 
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LISTADOS PC | 



LISTADOS CPCB 




Seguramente muchos os estareis imaginando de qu£ va este juego y seguramente babrfis 
ailivinado. Se trata de manejar un punto en la pantalla que va dejando una estela. I.a misihn 
es cvitar volvcr a chocar contra la estela propia «> contra la del contrario y por supuesto, si 
eUo es posibk, hacer Io posible por que el contrario cheque contra esta. 

Para jugar, utili/a la siguiente combination de teclas: 

JLGADOR 1 
Q: ARRIBA 
A: ABAJO 
O: IZQUIERDA 
P: DERECHA 

JI.'GADOR 2 

Las flechas del cursor seguit coda una de sus direcdones. 



IO ’ THRON! 

30 ’ CESAR VALENCIA P. 

40 ’ (C) 1990 - HeGaOdo 
50 ’ 

60 GOSUB 80 
70 GOTO 110 

80 INK O.OslNK 1.26SINK 2.6:INK 3,2:1NK 
4. 1 : INK 5,24! INK G,20iINK 7,8! INK 8,13:1 
NK 9,9=1 NK 10,15:1NK 11.16:INK 12.18SINK 
13,7 : INK 14. 14: INK 15,3 
90 BORDER 0 
100 RETURN 
110 DEFINT a-2 
120 HOPE 0 
130 GOSUB 1030 
140 DEG 



V 1 = 3= 1 




y 1 =50 : *2=540 : y 2=330 
ixl=Q! iy 2 =— 2 : ix 2=0 



210 INK CaO.O 
220 NEXT 

230 FOR dc=0 TO 640 STEP 48 
240 HOVE dc. 0: DRAKE 0,360.4 
250 NEXT 

260 FOR dc2=0 TO 360 STEP 45 
270 MOVE 0,dc2: DEANS 640,0.4 
280 NEXT 

200 FOR ie=l TO 100 
300 X® = I NT ( RN D*64 0 ) 4 i 
310 y®=INT(RND*360)+l 
320 PLOT xe. ye, 1 
330 NEXT 
340 GOSUB 550 
350 GOSUB 80 
360 PLOT x 1, y l , 2 

370 IF INKEY (67>=0 THEN iy 1=2 six 1=0 
360 IF INKEYC69 >=0 THEN iyl=-2iixl=0 
390 IF INKEY l 27 )=0 THEN ixl=4iiyi=0 
400 IF INKEY (34 1=0 THEN ixl=-4: iy 1=0 
410 IF TEST(xl+ixl, yl+iyl )=2 OR TEST(xl+ 
ixl, y I+iy 1 )-=5 THEN GOTO 670 
420 xl=xl+ixl :yl=y 1+ivl 
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430 IF x 1<2 OS x 1>63Q OK yl>358 OR vl<2 

THEN GOTO 670 

440 IF i=2 THEN GOSl/B 460 

450 GOTO 360 

460 PLOT x2, V2, 5 

470 IF INKEY<0>=0 THEN iy2=2: ix2=0 

480 IF IHtCEY<2)=0 THEN Iy2=-2six2=0 

4S0 IF 1NKEYC 1 )=0 THEN 1*2=4 :iy2=0 

500 IF INKEY(8)=0 THEN i*2=-4:iy2=0 

510 IF TEST(x24ix2,y24iy2>=2 08 TESTCx24 

1*2, V24iy2)=5 THEN GOTO 850 

520 X2=x2+ix2:y2=y2+iy2 

530 IF *2<2 OR x2>638 OK y2>358 OS v2<2 

THEN GOTO 850 

540 RETURN 

550 LOCATE 1. 1:PEN 2 

560 PRINT" 1UP " 

570 LOCATE 10, UPEN 5 
580 PRINT "2UF " 

590 FOR IV 1=1 TO Vl 

600 LOCATE ivl+4, 1:PEN 14:PRINT CHR*(246 
610 NEXT 

620 FOR lv2= 1 TO v2 

630 LOCATE i«2414.1:PEH 1Z:PSINT CHSA124 
Bit* * 

640 NEXT 

650 PEN 6: LOCATE 1,2:PRINT STRING*C20, CH 
Sit 154) > 

660 RETURN 
670 TAG 

680 xel=xl:yel=yl 
690 Rr 1=0 
700 ti 1=1 
710 ilic 1=1 

720 HOVE incl*SINCgrl)4xel, inc l*COS(grl 1 

730 PRINT CHS* I 143); 

740 grl=grl4l6 

750 til=til4I 

760 IF ti 1=16 THEN til=l 

770 IF gr 1>359 THEN grl=0 

760 Inc l = inc 141. 

790 IF inc 1>60 THEN SOUND 2,160,50.15,., 
20: GOTO 820 

800 SOUND 1, INT(KND*500)4300,2, 14, , . INTI 

RNDA20I41 

810 GOTO 720 

820 V 1 =V 1—1 

830 IF v 1=0 THEN TAGOFF: LOCATE 6,11:PEN 



14 : PS INT’GAHE OV£R*:LOCATE 6. 13: PEN 5:PR 
INT-2UP WINS! WHILE INKEY$< >"«: MEND: CAL 
L ABB 18: RUN 

840 TAGOFF: MODE OiGOTO 180 
850 TAG 

860 Xe2=x2:ye2=y2 
870 gr2=0 
880 t!2=l 
890 1HC2=1 

900 MOVE inc2*SIN(Rr2)4xe2, inc2*C0S(gr2> 
4ye2, t 12 

910 PRINT CHRS1143); 

920 gr2=Rr2+ 16 

930 ti2=tl241 

940 IF ti2=16 THEN ti2=l 

950 IF gr2>359 THEN gr2=0 

960 inc2=lnc241 

970 IF 1Rc2>60 THEN SOUND 2,160,50,15,,, 
20: GOTO 1000 

980 SOUND 1, I NT (END *5 00)4300. 2, 14, . , 1NT< 
RND*20 ) 4 l 
900 GOTO 900 
1000 v2=v2-l 

loio IF v2=0 THEN TAGOFF : LOCATE 6,11:PEN 
1 4 : PRINT "GAHE OVES" : LOCATE 6, 13:PEN 5:F 
SINT" 1UP WINS! “sWHlLE INKEYSO ■ • : WENB:CA 
LL ABB 16 : SUN 

1020 TAGOFF : HODE 0:GOT0 180 
1030 LOCATE 1,1 

1040 PEN 2: PRINT * THRON! " 

1050 LOCATE 1,5 

1060 PEN 2: PRINT" For" 

1070 LOCATE 1,8 

1080 PEN 14:PRINT'* Cesar Valencia P. 

1080 LOCATE 1,11 

1100 PEN 10: PRINT" Bedicado a... 

1 1 10 LOCATE 1, 14 

1120 PEN 12= PRINT" PILAR" 

1130 LOCATE 1,23 

1140 PEN 5 SPRINT" PULSA UNA TECLA “ 

1150 LOCATE 1. 18 

1160 PEN 6:FRINT*(C> 1990 - HeGaOc lo- 
ll 70 WHILE J NKEY#< > " • : VEND : 

1180 CALL ABB 18 
1190 FOR sp = 1 TO 24 
1200 CALL &BC4D 
1210 NEXT 
1220 HODE 0 
1230 RETURN 



I 
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USTADOS SPECTRUM ■ 




l Tc gustaria adentrarte en un mundo de magos y hechiceros?, 
con el list ado que a continuacion os ofrecemos lo teneis bien 
facil, controlareis magos, reyes y hasta el cldsico bufon de la 
corte. Tu mision es acabar con el rey enemigo y apoderarte del 
castillo, icomo hacerlo?, eso es lo que tendras que averiguar. 



El sistema de niovimiento es 
facil, primero debes indicar que 
persona jc vas a mover y despties 
debes indicar la accion que vas a 
desarrollar (Ejemplo: KW. 
mover el rey al oeste). El 
vocabulario admitido es: 

K: REY 
J: BUFON 
W: MAGO 
E: ESTE 
W; OESTE 
N: NORTE 
S: SUR 
P: COGER 

El program* se divide en dos 
lislados. Primero deberemos 
teclear el iistado 1 y grabarlo en 
inia cinta u disco virgen con 
SAVE" MAGI A" . Despues 
deberemos tcclear el Iistado 2 y 
grabarlo a eontinuaci6n del 
primero con SAVE"MAG00". 
Para hacer funcionar cl juego 
teclear LOAD"" (ENTER) y 
seguir las instrucciones en 
pantalla. 
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LISTADO 2 


HSTOl! 

15 MII-.BT »“ Fir«T .7 5. IS; INK 2.f: 
»T 10. IS; INK 71*- 
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NO re PIEROAS Ml UN EJEMPUUt BE TU REVISTA 



EjEMPLARES ATRASADOS 






NO TE PIERBAS Nl UN EJEMPLAR DE TU REVISTA 



EjEMPLARES ATRASADOS 





^Que no pudiste comprar aquel ejemplar en el 
que se comentaba tu juego favorito, aquel cursillo 
tan interesante de programacibn o los siempre 
utiles Talleres de Hardware? 
{APROVECHA AHORAESTA 
OPORTUNIDAD! 



CUPONDEPEDIDO 

SI. RUEGO ME ENVIEN LOS SIGUIENTES EJEMPLARES ATRASADOS AL RRECIO DE 
PORTADA(GAST OS DE ENVIO INCLUIDOS): 

EJEMPLA R N Q : 

Nombre; 

Direction: 

Localidad: 

Provincia: 

FORMA DE PAGO: 

□ CONTRA REEMBOLSO 

□ TALON A NOMBRE DE BMF GRUPO DP COMUN1CACION, S.A. 



COMPLETA TU COLECCION 





Correo 





Los nuevos Amstrad 

Poseo un Atmlrad CPC (‘128 
y quiero hacerles units pre- 

/.- iCudnta diferencia de 
precio exists entre el CPC 
6128 y el 6128 PLUS? 

2. - fPoiqu? en mi ondenador 
el juego Mack Tiger tipne co- 
mo (mien color el verde? 

3. - En el juego IMPOSSA- 
MOLE, cuando voy a cargar 
la S.y Ultima fuse del juego, 
en la utiidad de disco empie- 

tranoy por mas que espero, 
ni el fuuto ccs a nr la fase sc 
rarga. i A qu( ptiede serde- 
bido?. 

RESPUESTA 

Respond iendo por orden a 
cada Lina de (us pregunlas: 

I. FJ Amstrad CPC 6128 ya 
no se fabrica >' tan sdlo po- 



dras encontrario cn algun co- 
mercio que aun disponga de 
atguno cn slock. No obstan- 
te, si toque deseas es adquirir 
atguno de los dos, le lemili- 
rnos a la re vista Megancio 
mimero 18, donde realiza- 
mos un pequeno banco de 
pruebas dc esta mitqiiiila y 
donde podras obtener la in- 
foi macidn que precisas. 

2.- Nos das muy pocos datos 
cento para proccdcr a darle 
ana bueikaiespuesta. lo unico 
que podemos decide con la 
informal: Ion que nos ofieces 
es que cl juego sea asi o dis- 
pongas de un monitor entos- 
fom verric. 



3.- Es muy posiblc queel jue- 
go tenga un falloen el disco, 
to mejorquepuedes hacer es 
pnncrie en conlaclo con la 
lienda donde lo cotnprasle y 
que te lo cambien o te indi- 
quen el motive por cl cual no 
carga la ultima fase. 




Tarjetas de sonido 

He oido hablor del Sound 
Blaster para PC, tolal- 
mente compatible con la tar- 
jeta Adlib? ideal es el precio 
tie estas tarjetas de sonido ? 
/Cual me recontiendon de 
las que se encuentran en el 



me.rc.ado? lExislc mucho 
software para el SoundBlas- 
ter como en jitegos y en pro- 
gramas? 

Jared Tortosa Valentin 
(Zaragoza) 



RESPUESTA 

Si, todos los programas pre- 
parados para la tarjeta Adlib 
luncionan con la SoundHIas- 
ter. F.l precio de la lurjela 
Soundblaster es de 39.900 
pesetas. De las tarjetas que se 
disttibuyen cn nucstro pais te 
aconsejamos la SoundBlas- 
ter por dos razones, es una 
polcnlc Isujeta y es la unica 
que se distribute en nuestro 
pais. En la actualidad la ma- 
yoria de los juegos vienen 
pre parados para funcionar 
con alguna dc las places tic 
sonido. 




El misterioso 
Cddigo M&quina 

Soy un usvario de un Ams- 
trad CPC 6128 y teyendo ca- 
da mes vuestra revista, veo 
que en la seccibn de “CO- 
RREO " de la misrna. otros 
usuarios de CPC no hacen 
mils que hablor de "Cddigo 
Maquina" . Mis pregurltas 

1.- iQud es el Cddigo Ma- 
le iQue utilidad tiene? 
Otra cosa que osquiero pre- 
guntar es que en la seccidn 
"TRUCOS" del Mimero 21 
del mes de Dieiembre de 
1990, al ejeentar el truev 
" Cumpfeanos J'eliz" . la rmi- 
sica se interrumpc 1 62 se- 
g undos y continue/ donde 
habta acoborio: iPorqtie 

Hermanos Stteirv 
( Pnntevedra ) 
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HESPUESTA 

Aullquc hcmos dado repucs- 
ta mil voces a estas dos pre- 
gunfas, proccdcmos a satis- 
facer tu curusidad: 

1 y 2. El Codigo Maquina cs 
cl lenguaje con el que tiaba- 
jan todos los ordenailores y el 
unico que entienden, aunqiK 1 
iambic lies posible que cl 01- 
denador trabajc on ottos len- 
guajes como cl Basic, cl C 6 
Pascal. La diterencia cs que 
cstos tres ultimo* necesitan 
de un infcrprcle o cumpi la- 
dor para su funcionamicnio, 
que pa sail cl lenguaje cil 
cuescion a Cddigo Maquina. 
Cornoyahabras podidodatlc 
cucnta, cstc proceso es inu- 
cho mas lento que si tr.ibaja- 
mos directajuentc en Codigo 
Maquina y por esta iszon la 
mayorfa de los juegns sc re 
alizan en 6s te tiltitno. 
Rcspecto atu ultima pregun- 
la, cs posible que te hayas 
equivocado al inlroducir al- 
gi'm dato, repasa todocl lista- 
do y mira con especial alcn- 
ciOn si has omitido alguna 



Diseno de circurtos 

Soy impel lector de Megao- 
cio y quisiera que me infr/r- 
marais snbre las caracteris- 
ticas que son uecesarias en 
un ordenador jiara hacei di- 
schm de eimiitos impresos 
(para electronical. A nivelde 
PC ususario. 

Jose A niimio Gaspor 
(Zaragoza) 



HESPUESTA 

Lo linico que ncccsitas en un 
ordenador para hacerdiseiios 
dc circuilos impresos es, que 
tenga buenos gralicos (serfa 
accmsejable que tuviesc co- 
lor) y que disponga del sofl- 




juegvs si le acoplaea dicha 
amphaewn? 

Jmier Consucgra 
(Barcelona) 



RESPUESTA 

URGGG csta program ado 
inicialmcntc cn un CPC 
6128, ordenador que pnsee 
en su BASIC la susodicha 
otden COPYCHRS. Como 
solucidn a su problcma pu- 
blicamcis a continuacidn una 



ware necesario para cl diseno 
de circnitos. 




Instrucciones del 
CPC 6128 

Me gustaria que me aclara- 
sen las siguientes dudas: 

En su numew 18 aparecia el 
listado de unjuego Uarmido 
URGGG. Pues bien, me luce 
en la tarea de tcclearlo, dura 
par cierlo, y cuando lo hube 
finalizado. tras ejecutarl/?, 
me encontrd un error en la 
tinea 391). 



Esre error se repile ademds 
en las linens 88V. 89V. 910. 
Busqud la instruction 
COPYCHRS en los manua- 
les pern nr siquiera se men- 
tion aba. i. Es tal rez el soste- 
nido que hay al Iadu del ce- 
rt/?. I es agradcceria que pu- 
blicaran la linea corregida. 
Mi ordenador es un CPC 
464. Estoy pensando en aca- 
plarle una expansion dc me- 
moeia. Tengo juegos como el 
CHASE HQ que en un CPC 
6128 cvrgan todas tasfases 
y ademds hay voces digitali- 
zadas. i Cargarian de la 



rutina cn eddigo maquina pa- 
ra poder emtilar perfecta- 
meme y sin perdida de velo- 
cidad a esta orden: 

1 0 SYMBOL AFTER 256: 
MEMORY 39999: 
SYMBOL AFTER 240 
20 FOR a=40000 TO 40019 
30 HEAD ht: POKE a, 
VAL("&"+b$) 

40 NEXT a 

50 DATA DD, 6E, 02, OD, 
Cif),04,CD,75,BB.CD,60,BB, 
DD,6E,00,DD,66.01,77,C9 

Teclea la rutina haz RUN 
(Euler) y utiliza la siguicnle 
orden paraemular la inslruc- 
ddn COPYCHRS: 

CALL 40(in0,x.y.@b% 

Dondc cs la coordenada 
horizontal. “y" la coordena- 
da vertical y@b% la variable 
en dondc sc introduce el nii- 
mero del caractcr pusiciona- 
do en las coordcnadas ante- 

La expans i6n de niemoria es 
muy liril para almacenar dit- 
tos o pantallas y funciona so- 
lo con los programas que v ie- 
nen preparados para ellas. 
Por lo general no encontraras 
ningun videojuego que fun- 
done con la expansion dc 
memoria, ya que no es com- 
patible con la del CPC 6128. 
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SISTEMA PARA EL MANTENIMIENTO DE ORDENAOOR 



TODD LO QUE NECESITA PARA ACABAR CON LA 
SUCIEDAD DE SU ORDENAOOR Y MANTENER SU 
EQUIPS UMPIOYSEGURD 



E s soiprendente como confirms cualquier t6cnico de 
mantenimiento, que muchas llamadas se deben sim- 
plemente a que el equipo esta sucio. 

Por causa de las cargas estaticas las olicinas modemas 
acumulan polvo y sudedad, que en ocasiones no se apreda 
a la vista, pero pueden afectar a los equipos delicados. Y lo 
peor es tfie si se intentan usar m§toctos conveneionales de 
limpieza, es muy probable que, ademSs de no servir para 
nada, provoquen un dabo irreparable. El kit de rimpieza mul- 
tiuso BiD hasido disefic espedalmente paraof recer una forma 
sencilla, segura y efectivade limpiar todo y ahorrar tiempo y 
llamadas al servlciode reparaciones. Todo ello guardado en 
una alractiva caja para que sea mas comodo y compaclo. 

Sirve para limpiar unidades de diskettes, tedados. limpiar 
pantallas. ratones, impresoras. 

El Kit se compone de un diskette de limpieza una brocha 
de aire, un liquido de limpieza de cabezas de disco, un spray 
con liquido de limpieza para monitores. 

Sistema para unidades de 5"l/4 Ref.:CS-45 
P.VP: 4.500 Ras. 

Kit para unidades de 3 u 1/2 Ref. : CS43 
P.V.P: 4.500 Ras 




pa run lias. 



cargo 
as lilies 
alraen 
polvo y 
sudedad. 




El Kit Incluye todo lo que s a necestta a caber 
con la sudedad en el or dene dor 




El dlsco-Hmplador se rods con la sokictdn 

no a bra slva que permits limpiar las cabezas 
sin desgastsrlas 




La centza y el polvo en los tedados ptiede 
orlglnar problems s de contaclo en las 



| PEDIDOS POR TELEFONO (91 ) 31 9 80 37 





\ 

i 






y 











